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A QUI ECRIRE? 

Si vous avez quelque chose à dire (en bien ou en mal) 

à propos de PLAYER ONE, écrivez à : 

Sam Player, PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 Boulogne Cedex 

Pour la rubrique Trucs en Vrac, toutes vos lettres 

sont les bienvenues. Envoyez vos propres trucs, 

vos trouvailles les plus extra. 

Attention ! les meilleurs seront publiés. 

Écrivez à Astuceman, 

PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 Boulogne Cedex. 

Pour les Plans & Astuces, 

adressez votre courrier à Pierre ou à Sam. 
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Le Père Noël aura les yeux bridés cette année, En effet, 

toute l'info chaude et percutante de ce mois de décembre 

nous vient du pays du Soleil-Levant. C'est pourquoi les 

reporters de Player sont partis à Tokyo, pour vous tenir au 

courant de ce qui se fait de mieux au Japon, Bravant 

décalage horaire et notes de frais astronomiques, ils ont 

ramené la ôaturn et tous ses jeux à la rédaction, juste à 

temps pour que l'équipe de testeurs du magazine puisse 

vous en faire un compte-rendu le plus complet et objectif 

possible. Autre star de cette fin d'année : la Playôtation 

de Sony nous a également livré tous ses charmes ; nos 

reporters sont revenus ravis d'avoir pu essayer la nouvelle 

bête de Sony avant même sa présentation officielle au 

Japon, du grand art. Encore une nouveauté, signée 

Nintendo cette fois, le Virtual Boy, cette étrange machine 

32 bits qui propose des jeux en relief, était exposé au 

ôhoshinkai de Tokyo. Perplexes, les envoyés de Player vous 

décrivent à chaud les impressions qu'ils ont ressenties en 

plaquant leur visage sur le casque du nouveau bébé de 

Nintendo. Bref, pas moins de trois nouvelles consoles 

passées en revue, avant même qu'elles soient sorties au 

Japon. On change de continent, retour en Europe, avec les 

sorties poids lourds de Donkey Kong et du Roi Lion ; un 

combat bestial s'engage pour savoir lequel de ces deux 

hits gagnera la bataille des meilleures ventes de Noël, 

Enfin, puisque c'est bientôt l'heure des cadeaux, Player 

vous offre un concours d'un nouveau genre : le Jack'Player. 

C'est nouveau et ça peut rapporter gros, il suffit de 

gratter pour gagner. Bon, on termine sur les habituels 

vœux de fin d'année en espérant vous retrouver en 95. . . 
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Sam Player 



OFFRE 
SPÉCIALE 
D'ABONNEMENT 
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\. jr "dam Player répond à 
^^ toutes vos questions. 




or Ici 

Les meilleurs jeux venus de l'étranger 




Les meilleurs jeux 

du mois testés 

sans pitié 



Des astuces 
et des codes 
pour finir vos 
jeux préférés. 




Conoou 

Sony 



Cou r-t-i^i- 



-fc-op Info 



Over- the World 
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Concours 



page 6 

Grattez et 

gagnez des jeux 

au Jack Player 

Sony 




Le test de la Saturn, le Virtual 

Boy et toute l'actualité des 

jeux vidéo ou des mangas en 

français . 




Sega lance une 
extension 32 bits 
pour la Megadrive. 

Faut-il craquer? 




Le test et la présentation DU 
jeu Nintendo de Noël. 







^n ^^ 















Repoi — t.si ^| 



Les plus beaux Mangas japonais 
du mois.. .et la sélection 
ciné/F3.D. de maître Ino. 



Vi*< 
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Adaptations, petites 

cartouches, ratages, toute 

l'actualité du mois passée en 

revue. 






I 

Jack' PI a 





et découvrez votre 
comblnaiion I 

première chance au grattage I 

—^3*. x*«^<z=> I Vous avez &siQr\é \e qx~o& lo-fc ! 



La sélection rock de Sony Music, 10 albums CD : Alice in chains Jar of F//es, 
E3eatcream Masters of bad taste, Black Maria Les traces, Jeff Buckley Grâce, 

3ob Dylan's Greatest Hits (vol. 3), Free zone (2 CD), Jungle Wbes, I like it like that (vol A), Misty 

Oldland ôupernaturel 

Un jeu vidéo sur Megadrive, Super Nintendo ou Game l3oy SONY 

Une K7 vidéo Mighty Max 

Un Mickey décoratif de bureau 

Un coffret stylo Mickey 

Un T-shirt Lemmings 2, Mickey, Legend, Vortex, ou Eek the Cat 

Un zin's Mickey 

PUBLISHING 






Un jeu vidéo sur Megadrive, Super Nintendo ou Game F3oy 
Une K7 vidéo Mighty Max 

Un T-shirt Lemmings 2, Mickey, Legend, Vortex, ou Eek the Cat 
Un zin's Mickey 










Une K7 vidéo Mighty Max 

Un T-shirt Lemmings 2, Mickey, Legend, Vortex, ou Eek the Cat 

Un zin's Mickey 







SONY 




UBIHHIHO 



Un goody : une montre Pitfall ou une casquette Mickey ou un porte-clés 
Micro Machines ou un bonnet Jurassic Park 2 ou un T-shirt Sony 
Un zin's Mickey 



Aloe deuxième chance au tirage ! 

Vou& avez perdu ? Renvoyez quand même votre combinaison et participez au tirage au sort ! 
100 Players recevront un porte-clefs Micro Machines ou un zin's Mickey. 




K7 vidéo Mighty Max 
participer : 

Retournez votre Jack'Player Sony, accompagné de vos coordonnées 

(nom, prénom et adreeee) et du format de votre coneole a : 

Jack'Player Sony - 5P4 - 60700 Sacy-\e-Grand. 

Extrait du règlement : 

Les sociétés Sony et Média système Edition organisent un jeu sans obligation d'achat intitulé Jack'Player Sony, du 
3 décembre 1994 au 5 janvier 1995 ; ce jeu est ouvert à toute personne résidant en France Métropolitaine, en dehors du 
personnel des sociétés organisatrices et de leur famille ; ce jeu est doté de : 1 chaîne hî— fi, 21 jeux vidéo, 10 CD, 1 Mickey déco- 
ratif de bureau, 1 coffret stylo Mickey, 101 T-shirts, 70 porte-clés, 10 bonnets, 10 casquettes et 151 zin's ; la liste des 
gagnants sera publiée dans P/ayer One n° 50, et sur Minitel 3615 PLAYER ONE à partir du 25 janvier 1995 ; le règlement 
complet est déposé chez Maître Savoye, huissier de justice à Rouen ; des bulletins de participation 
(1 par foyer) et le règlement complet sont disponibles sur simple demande à l'adresse du journal : remboursement des frais 
de timbre sur simple demande accompagnée d'un R.I.B. 





Du manga, du manga, du manga ! La moitié 
de vos lettres ne parlent que de DBZ ou de 
BD venues du Levant. Allez, qu'à cela ne tien- 
ne, nous aussi, on adore ça. Juste une petite 
précision en passant : l'actualité des mangas 
en français étant pléthorique, Ino la traite 
désormais en Stop Info et réserve ses pages 
de Reportage aux imports. Encore plus de 
pages Mangas dans Player One, ce n'est sûre- 
ment pas pour vous déplaire. 



Salut Mega 
je ne vais pas te sortir le barati 
habituel comme quoi ton mag es, 
super alors j'abrège. 
1°) Dragon Bail Z 4 existerait-il su 
une console construite pa 
Nintendo ? Si oui laquelle ? 
2°) Par rapport au DA, j'ai entendu 
parler d'un type nommé Broly et 
d'un autre appelé Darbura. Qui 
sont ces guignols ? 
3°) Sur Neo Geo, il y a un jeu 
appelé Sengoku 2. Je me hasarde- 
rai à penser qu'il y a un lien avec 
DBZ. Est-ce que je me trompe ? 
4°) DBZ 2 sur Super Nintendo 
est-il aussi bien que DBZ sur 
Megadrive ? 

5°) Nintendo et Bandai prévoient- 
ils un DBZ sur Came Boy ? 

Son Cothen Super Saïen 



Salut Son Cothen, 
Je croule sous les lettres sur DBZ ! 
À croire que vous avez tous autant 
le virus que Terry. Allez, je réponds 
à tes questions : 

1 °) DBZ 4 est en fait le DBZ Action 
Game 3 qu'on t'a présenté en 
Over the World dans Player 47. Je 
m'explique. Avant les trois jeux de 
baston DBZ, un jeu de rôle DBZ 
est sorti pour la Super Famicom. Il 
n'a jamais été traduit. Ce qui 
explique que certains parlent de 
DBZ 4 pour nommer DBZ 3. 
2°) Broly (qui s'appelle Tara dans la 
version française du jeu) est un 
super guerrier que l'on trouve 
dans deux OAV. L'une d'elles est 



disponible en K7 vidéo française : 
c'est le vol. 8 : Le Retour de Broly. 
Darbura est, lui, un perso de la 
série normale (celle qui passe dans 
le Club Dorothée). Les épisodes 
dans lesquel il apparaît devraient 
passer très bientôt à la télé. 
3°) Désolé, tu te trompes. Aucun 
rapport entre DBZ et Sengoku 2. 
Ce dernier est un beat them up « à 
la Final Fight » à l'ambiance très 
samouraï. 

4°) Yep ! DBZ 2 sur Super 
Nintendo est même mieux que 
DBZ sur Megadrive. 
5°) Un DBZ sur Game Boy devrait 
être sorti au Japon au moment où 
tu lis ces lignes. On te donne plus 
de détails en page 38. 

Sam 



Salut : 



Je passe les compliments car je sais 

que d'autres s'en chargeront. Voici 

donc mes questions : 

1 °) Les 1 6 bits n'ont plus que deux 

ans à vivre. Mais est-ce que la 32X 

de Sega ne permettrait pas à la 

Megadrive d'accrocher au wagon 

des nouvelles machines ? 

2°) Est-ce que To Shin Den sur 

PlayStation et Virtua Fighter sur 

Saturn ont des chances de rivaliser 

avec Street Fighter ou Fatal Fury ? 

3°) Quel est le jeu de cette fin 

d'année sur Megadrive ? 

4°) Est-ce que DBZ 2 est prévu sur 

Megadrive ? 

5°) j'habite en Haute-Savoie. Quel 

est l'endroit le plus proche pour se 



procurer des mangas ? 
6°) J'ai récemment loué DBZ sur 
Megadrive et ce qui m'étonne le 
plus, c'est qu'à la fin du jeu, je vois 
les noms de Sam et de Crevette ! 
Pourquoi ? 

7°) Le décès soudain de Raul Julia 
m'a beaucoup attristé. Mais je me 
demande ce qui est prévu pour le 
film Street Fighter (il jouait Bison). 

Player Fan 



Salut le fan, 
1 °) C'est en tout cas ce qu'affirme 
Sega. Nous, à Player, on est un peu 
plus sceptiques. Fonce en page 59 
lire le dossier que nous consacrons 
à la 32X, tu en sauras plus. 
2°) To Shin Den ou Virtua Fighter 
sont bien plus révolutionnaires 
que Street Fighter ou Fatal Fury. 
Normal, ils sont en 3D ! Quant à 
l'intérêt, c'est un autre problème. 
Virtua Fighter est très différent de 
Street ou de Fatal Fury dans son 
principe même : les coups y sont 
simples et réalistes, il n'y a pas de 
superpouvoirs... Il est donc très 
difficile d'établir une comparaison. 
Disons que les fans purs et durs de 
Street — genre Chris — le trou- 
vent limité et que, à l'inverse, ceux 
qui aiment bien Street sans plus — 
genre Iggy ou Ino — craquent. 
Quant à To Shin Den, seul Pedro 
'a testé : il ne le trouve pas très 
jouable. 

3°) Pour moi, comme pour l'en- 
semble de la rédac, c'est 
Earthworm Jim sans problème ! 
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4°) Un nouveau DBZ est bien 
prévu sur Megadrive. Il était 
annoncé pour la fin de l'année au 
Japon et début 1995 chez nous 
mais, depuis, no news. Si tu veux 
mon avis, il a été reporté. 
5°) Tu trouveras ton bonheur chez 
BD Fugues : 1, rue J-. Jaurès à 
Annecy ou à La Momie en folie 
(imports) à Grenoble. En général, 
pour avoir des adresses de bou- 
tiques vendant des mangas, écri- 
vez à Ino, au journal. 
6°) Ouais, tu n'as pas rêvé. C'était 
une manière pour les gens de 
Bandai de remercier les personnes 
qu'ils aimaient bien. 
7°) Moi aussi, ça m'a vraiment fait 
de la peine. Mais ne t'inquiète pas 
pour le film : toutes les scènes le 
faisant intervenir ont été mises en 
boîte avant ce tragique événe- 
ment. Le film sort donc toujours ce 
mois-ci ai^x États-Unis et en avril 
en France. 

Sam 



Je passe sur les compliments dont 
je pense que tu dois être gavé. Ton 
mag est quand même super cool 
(excuse-moi, je n'ai pas pu m'en 
empêcher). Je passe tout de suite 
aux questions. 

1°) Je suis un véritable fou de 
Secret of Mana et j'ai été surpris de 
voir dans le numéro 47 que Didou 
le trouve plus court que Zelda. Je 
possède les deux, j'ai mis quatre 
jours à finir Zelda (j'ai d'ailleurs été 
très déçu) alors que Secret m'a 
tenu plus longtemps. 
2°) Je m'étonne de voir dans vos 
tests que vous notez Micro 
Machines à 94 % alors que Street 
Racer n'a que 90 %. Je sais qu'il est 
peut-être très fun mais je trouve 
que vous le surnotez. J'ai l'impres- 
sion qu'il n'exploite pas vraiment 
les capacités de la machine. 
3°) À ce propos, est-ce que vous 
vous réunissez pour débattre des 
notes des jeux ou dépendent-elles 
d'un unique testeur ? 
4°) Je voudrais savoir ce que vaut la 
rédac à Mario Kart. Je vous mets 
donc au défi (Stef le Flou et Milouse 
en particulier) de faire mieux que 
moi en mode « trial time » sur 
Mario Circuit 1 (1 min. 4,91 s) et à 




Koopa Beach 1 (1 min. 1,37 s). 
Je serais dégoûté si vous faites mieux. 
Dave, alias Flyojumper 



Yo Dave, 

1°) Je suis d'accord avec toi. Secret 
of Mana est plus long que Zelda 
(quatre jours quand même, je te 
trouve dur avec ce pauvre Zelda !). 
Je ne sais pas ce qui lui a pris. Il 
pète parfois les plombs, El Didou. 
2°) Micro Machines n'exploite pas 
à fond la Super Nintendo mais il 
est hyper fun. On a passé des jour- 
nées entières à se faire des chal- 
lenges à quatre à la rédac, et je 
peux te dire que l'ambiance était 
torride. Ce n'est pas le plus impor- 
tant ? Tu sais, Bomberman n'est 
pas une prouesse 
technique et, pour- 
tant, c'est un des 
mes jeux préférés 
de tous les temps. 
3°) Le testeur fait 
son évaluation et 
met sa note. Mais 
d'autres testeurs 
voient le jeu. S'il y 
a de gros désac- 
cords, on discute 
et on arbitre en 
baissant ou aug- 
mentant la note. 
Dans ce cas, Iggy 
et Pedro sont seuls 
juges. En plus, le 
testeur qui n'est 
pas d'accord écrit 
souvent un contre- 
avis — comme 
Milouse l'a fait 
dans ce numéro 
pour le test du Roi 
Lion. La note reflè- 
te donc générale- 
ment l'avis de la 
rédac. C'est plutôt 
le« player fun » qui 
traduit vraiment le 
plaisir (ou le 
déplaisir !) qu'a 
pris le testeur en 
jouant . 

4°) Stef le Flou me 
charge de te com- 
muniquer ses pro- 
pres records... 
1 min. 1,21 s 
(Mario Circuit 1) et 



1 min. 2,16 
Désolé Dave! 



s (Koopa Beach). 



Sam 



P-S : Salut la Super Girl, ton papier 
« écolo » et ton dessin sont très 
chouettes. Appelle-moi à la rédac, 
je répondrai à tes questions. Merci 
pour les nouvelles, Sam II. Coucou 
à Tom, bien au chaud dans son île. 
Tu peux avoir Trunk adulte dans 
DBZ 3 (comme dans le 2) grâce à 
un cheat mode : lorsque le visage 
de Végéta apparaît à l'écran, fait 
Haut, X, Bas, B, L, Y, R. Bravo pour 
ton dossier Earthworm, Samuel. 
Enfin, salut à Super Havoc II' 
Turbo, bisous à Mileena et Kitana 
et poutous à Mirna. 






Ecrivez aux journalistes 
de la rédaction sur le 
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LE CHEAT MODE ? 

TU CHERCHES DES CODES, 

DES SELECT STAGES 

POUR EXPLORER TES JEUX 

EN PROFONDEUR ? 



EPHOf 



LE NUMERO DE TOUS 
LES VIDÉOMANIAQUES EN DIFFICULTÉ ! 

TU POURRAS EXPOSER 

TON PROBLEME APRES AVOIR 

SÉLECTIONNÉ TA CONSOLE 

ET LE NIVEAU DE JEU 
DANS LEQUEL TU COINCES. 

LA RÉDACTION SE CHARGE 
DE TE RÉPONDRE EN 40 H. 
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LE PADDLE 

Il comporte 9 boutons : 7 sur 
la face avant, y compris le 
bouton Start, et deux autres 
sur le dessus, à la manière du 
paddle de la Super Nintendo. 
Remarquez qu'il n'y a pas de 
touche Reset. La croix de 
direction ressemble un peu à 
celle de la Megadrive mais, à 
l'usage, elle se révèle beau- 
coup plus précise. Elle est 
faite dans un plastique 
souple qui évite les ampoules 
au bout de cinq minutes 
(bien utile quand on joue à 
Virtua Fighter). À noter aussi 






LA SATURN 
ATTERRIT 
SUR TERRE 

On l'a. . . la Saturn ! Elle arrive tout droit 
du Japon, le jour même de sa sortie au 
pays du Soleil -Levant. Player 
est heureux de 
vous présenter 
en exclusivité la 
nouvelle 32 bits 
de Sega. 



que les deux touches Left et 
Right sont dotées de micro 
switch, c'est un peu désar- 
mant au début, mais on s'y 
fait très vite. La prise en main 
de l'ensemble est agréable et 
immédiate. C'est visiblement 
un excellent paddle, de bien 
meilleure qualité que ce que 
Sega avait proposé jusqu'à 
présent. Dernier détail, les 
boutons L, R, X, Y, Z servent 
à piloter directement des 
fonctions du lecteur CD-Rom, 
ce qui évite de passer par le 
menu affiché à l'écran ; 
voilà un gain de temps 
appréciable ! 



Comme prévu, la bête est gris 
anthracite, compacte et plu- 
tôt lourde. Contrairement aux 
photos publiées dans les magasines 
japonais qui la présentent couleur 
acier, la version définitive est 
sombre, sobre et donne une impres- 
sion de robustesse et de fiabilité. 
Certains apprécient, d'autres la 
trouvent mastoc... Tout ça est une 
affaire de goût. 

Sur le dessus de la machine, se 
trouvent un port cartouche ainsi que 
le lecteur de CD-Rom. En avant du 
couvercle protégeant le lecteur CD 
sont disposés trois boutons bleus. 
Le premier (à gauche) sert à la mise 
en marche (une diode verte s'allume 
lorsque la machine est branchée), le 
deuxième (au centre) permet d'ouvrir 
le capot du CD, et le troisième (à 
droite) est le bouton Reset. Lorsque 



LA V-SATURN 

Grand» première dane le monde Sega : la 
Saturn est un standard « ouvert ». 
Comprenez que des construc- 
teurs autres que Sega pour 
ront fabriquer et commercia- 
liser « leur » 5aturn, comme 
c'est le cas pour les 
consoles 3D0. Pour le 
moment, sur les trois socié- 
tés qui ont eu cet honneur 
(Yamaha, Hitachi et JVC), une 
seule a présenté une machine. La 
V-Saturn de JVC, entièrement com- 
patible avec sa consœur, est plutôt 
orientée vers le karaoké. Elle pousse 
le perfectionnisme Jusqu'à copier son 





i look 
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LA SATURN SOUS TOUTES SES COUTURES 



Port 
cartouche 




lecteur 
CD-Rom 



Marche/ / Ouverture 

arrêt / lecteur CD-Rom 

Connecteur Connecteur 

joypad 1 joypad 2 



Reset 




Trappe 
d'extension 



Connecteur 
Communications 



Prise secteur 



Prise vidéo 




EpRO. 



11, bd Voltaire -75011 Paris 
•zs-(l) 43 57 96 18 

Fax : II) 43 57 10 01 

ouverture : lOhOO - I 9 h 



LE PLUS 
GRAND 

CHOIX DE 
JEUX 

NEUFS ET 

D'OCCASION 



► ACHETEZ 

UNE 
CONSOLE 

► GAGNEZ 

DES 

ECHANGES 
GRATUITS 



►ACHETEZ 

600 F 

de jeux d'occasion 

> GAGNEZ 

1 JEU 
GRATUIT 

dans la colonne 1 50 F 



e r i e n c e 



NEUF - NEUF - NEUF 



NEUF 



SUPER NINTENDO 



MEGADRIVE 



• SUPER NIN TENDO 

tMHRmrainno ^^S^J 

• SUPER NINTE DO 

- MARIO IrfTEGRAL 



CADEAU 

2 ECHANGES 

GRATUITS 

sur 3 mois 



BOMBER MANU 429 F 

OMET «K (Ml 489 F 

DRAGON 399 F 

LARTHWORMJIM 490 F 

FI POLE POSITON II 449 F 

MICKEY MANIA 449 F 

MORTAL K5MBAI II 490 F 

RETURHOflHEJED! 449 F 

ROI LION 399 F 

SAMOURAÏ SHAOOWH 490 F 

SECRET OFMANA 449 F 

SPAESTFJ) 399 F 

STREET RACER 449 F 



• MEGADRIVE 

♦souc 

• MEGADF 

* HFA SOCŒR 



CADEAU 

2 ECHANGES 

GRATUITS 

sur 3 mois 



EARTHWORM IIM 395 F 



RFA 95 
FUNK 

IMG 

MICKEY MANIA 

MORTAL KOMBAT 

MRNUTZ 

NSA IIVES 

PROBOTECTOR 

ROI I ION 

SHINNING FORCE 

SONIC & KNUCLE 399 F 

SPARTER 399 F 



395 F 
395 F 
399 F 
399 F 
399 F 
399 F 
429 F 
399 F 
399 F 
429 F 



3 DO 



NEO-GEO «CD 



• 3 DO EUROPEENNE 



- 1 JEU 



• 3DOEVOLU 

♦ 2 JEUX 



V OLUTION 2 



CADEAU 

4 ECHANGES 

GRATUITS 

sur 4 mois 



• JAGUAR 

♦1*11 

• JAGUAF 

•t 2 JEUX 



CADEAU 

3 ECHANGES 

GRATUITS 

sur 3 mois 



ALONE IN THE DAM 375 F 
BURNING SOLDIER 375 F 
DEMOLITION MAN 375 F 
FIFASOCCER 375 f 
NEEDFORSPEEO 375 F 
ORION OFF ROAD NC 
ROAD RASH 37SF 

SAMOURAÏ SHODOWN NC 
SLAYER 375 F 

STAR CONTROL II 375 F 
SUTES STREEI FIGHIEi III NC 
THEME PARK 375 F 
YR STACKER 375 F 



ALIEN PREDATOR 429 F 
CHECHEBED FUG II 429 F 

CRESCENT GALAXY 399 F 

DINO DUNES 399 F 

DOOM 

DRAGON 

KASUMI NINJA 

RAIDEN 

RAYMAN 

IISEOF THE IDIOTS 499 F 

TEMPEST 20O0 399 F 

THEME PARK 449 F 

WOLFENSTEIN 3D 429 F 

ZOOL II 449 F 



• NEO GEO CD 



499 F 
499 F 
499 F 
429 F 
399 F 



• NEO GEO CD 



- 1 JEU 



CADEAU 

S ECHANGES' 

GRATUITS 



• SEGA C 32 X 



AEIORGHTTJ.il 
AITOEFIGHTINGII 
FAIA1 FUIT SPECIAL 
IMG OF FIGUE!! 94 
KING OF MASTES 
lASTIESOIT 
NINJA COMBAT 
10101 AU) 
SAMOORAISHODOWH «F 
SAMOUUI 5H0DOWH II 489 F 
SIDEKICKS 2 
TOFHUWTH 
WORLD HEIOES JET 



«91 

429 F 

(291 

119 f 

K 

4291 

Ht 

I 



« 
429 i 
1891 



• SEGA C 32 X 

«DOOM 



CADEAU 

3 ECHANGES 

GRATUITS 

sur 3 mois 



CY8ER BRAWC 
DOOM 
FAHRENHEIT 
GOLF MAGAZINE 
METAL HEAD 
MIDNIGHT RAIDEN 
PANZER DRAGON 
SPACE HARRIER 
STAR WAS 
STELLAR ASSAULI 
SUPER AFTER BOWER NC 
SUPER MOTO CROSS NC 
VIRTUA RACING NC 



OCCASIONS - OCCASIONS - OCCASIONS 



SUPER NINTENDO 



Super Nintendo Garantie 6 mois 490 F 



100 F 

CAS1LE MANIA 
DRAGONLAIR 
EDF 

EXHAUST HEAT 
F ZERO 

FIRST SAMOURAÏ 
KRUSTY FUN HOUSE 
NBA ALL STAR 
PROBOTEnOR 
ROAO RUNNEfcS 
R0B0C0P III 
STREET FIGUIER 
SUPER TENNIS 
WING COMMANDER 



250 F 
CLAY F1GHTER 
DRAGON BAIL Z II JAP 
EOUINOX 
KING DRAGON 
LOSTYICKING 
MA 1/2 IV 
ROCK'N ROLL RACING 
ROGER RABBIT 
SKYBLAZER 
TORTUE FIGFFTER 
VAL DTSERES 
WOLFENSTEIN 3D 
WORLD CUP USA 94 
ZOOL 



ISO F 

AXELAY 

BATTLE ROAD 

BULL US BLAZER 

CPI 

HUMAN GP 

JACK NICIAUS GOLF 

KING ARTHUR WORLD 

LAST ACTION HERO 

RAMNAI/2II1AP 

STREET FIGHTER 

TURBO 

IERMINAIOR II 

WOLFCHILD 

n 



300 F 

(01 ION 100* 
FIFASOCCER 
GUEMON FIGHT II 
JUNGLE BOOK 
LEMMING 
LESSCHTROUMPFS 
MEGAMAN X 
NBAJAM 
NHL 94 

SECRET OF MANA 
STUNT RACE FX 
SUPER BATTLE TANK II 
TIJRN 8 BURII 
YUY HAKUSHO II 



200 F 

Al i tri m 

CAFTAIN AMERICA 
CYBERNAIOR 
EXHAUST HEAT II (JAP) 
FLASHBACK 
GOOFTROOP 
JIMMY CONNORS 
MARIO ALL STAR 
NIGEl MANSEE 
POCKY 8 ROCKY 
SIM CITY 

SUPER MARIO KART 
IfCHNO NBA 
ZELDAIII 



350 F 

ACTTCAISER II 
BRAIN LORD 
BREAIH OF FIRE 
DRAGON BAU Z III 
FI POLE POSITION II 
FAIAL FURY SPECIAL 
ILLUSION OF GAYA 
KIKIKATAI II 
LEGEND 

MAXXIMUM CARNAGE 
MORTAL KOMBAT II 
SOCCER SHOOT OUT 
STREET FIGHTER IV 
SUPER METROID 



Megsdrive Garantie G mois 390 F 



75 F 

ALISIA DRAGON 
8A1MAN RETURN 
8 EADE OF VENGEAN- 
CE 

DAVID ROBINSON 
DJBOY 
DYNAMITE DUKE 

aviano 

GLOBAL GLADIATOR 
GYNOUGS 
HT FIGHTER 
STRIOER 

THUNDER FORCE II 
TWO CRUDES OUDES 



200 F 

ART OF EIGHTING 
DRAGON REVENGE 
ETERHAL CHAMPION 
FIFA SOCCER 
FORMULA ONE 
GENERAL CHAOS 
HUNTING 
JUNGLE STRIKE 
NBA SHODOWN 
PGA TOUR GOLF 
lOBOtOPJTEUINAlOR 
THUNDER FORCE IV 
WIMBLEDON 
WORLD CUP USA 94 



100 F 

EUIOPEAHttUISOCCEl 
FATAL REWING 
GIOC 
GUE 

JAMES POND 
KICK OFF 
LEMMINGS 
MEGA GAMES II 
PHEUOS 
SPIDEE MAN 
SUPER MAN 
TEAM USA 
UNIVERSAL SOLDIER 
WORLD OF ILLUSION 



ISO F 

ANOTHER WORLD 

ATOMIC RUNNER 

COOL SPOT 

DESERT STRIKE 

OUNGEON DRAGON 

F22 

FATAL FURY 

IMMORTAL 

LHX ATTACK CHOFTER 

PSG 

FUGSY 

SONIC II 

TERMINATOR II 

THUNDER FORCE III 



250 F 

DUNE II 

HULK 

IMG 

JUNGLE 800K 

LANDSTALKER 

MADDEN 94 

MAGIK FOOTBALL 

NHL 95 

PETE SAMPRAS 

PRINCE OF PERSIA 

RAGNACENTY 

SAILOR MOON 

SONIC III 

STREET OF RAGE III 



GAME ClAR 



NES. et «ASTER 



Nous conforter au 



43579627 



IEO-GEO 



3 DO Garantie 6 mois 2190 F 



200 F 

CASTEE MANIA 
DRAGON'UIR 
EXHAUST HEAT 
F ZERO 
FIRST SAMOURAÏ 



2S0F 

AXELAY 
8ATTLE ROAD 
BULL US BLAZER 
GPl 
HUMAN GP 



300 F 

ALONE IN THE DARK 
GUARDIAN WARS 
JAM HIT 

ROAO RASH 
SHERLOCK HOEMS 



NEO-GEO Garantie 6 mois 990 F 



290 F 

BLUE'SJOURNEY 
(ROSSED SWORD 
FATAL FURY 
MAGICIEN LORD 
NAMI975 



690F 

FATAL FURY SPECIAL 

LASI RESORT 
SENGOKU II 
SPINMASTER 

VIEW POINl 



890 F 

ART Of EIGHTING II 
SAMOURAÏ SHOOOWN 
TOP HUNIER 
WINDJAMMER 
WORLD HEROES II JET 



LES REPRISES D'AMIE 



AMIE RACHETE AU COMPTANT : 

ORDINATEURS - CONSOLES - PERIPHERIQUES 
CARTOUCHES - LOGICIELS - JEUX • UTILITAIRES 



msava n mm vos otimms, cousons, m i 



\'Vj&IZ!EÏ/ l $k&mWI* ru**mwm.**+km*'*k*t*à*. 



A KKTOl KNIK A ; 
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Nom Prénom 

Adresse 

Code postal Ville.. 



Mo 



ordinateur ou ma console 
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PORT CARTOUCHE 

Grosse surprise : sous la 
trappe oui protège le port 
cartouche se trouvent deux 
connecteurs, comme s'il était 
possible de brancher deux 
cartouches en même temps. 
Serait-ce une place pour une 
carte de sauvegarde des 
scores, comme sur la Neo Geo 
ou la PlayStation ? C'est 
l'explication la plus plausible. 

LE LECTEUR CD-ROM 




Détail amusant, un avertisse- 
ment est gravé à même le 
plateau au lecteur. II stipule 
en anglais, allemand, japo- 
nais et. . . français : « Ne 
jamais toucher la lentille ». 
Les temps d'accès sont tout à 
fait raisonnables, en tout cas 
beaucoup plus rapides que 
ceux du Mega CD et même 
de la 3D0 (qui possède pour- 
tant un lecteur double vitesse 
comme la Saturn). Le lecteur 
CD-Rom permet de lire les 
CD audio, les CD+G (images 
fixes plus son) ainsi que les 
CD+EG (un dérivé du 
CD+G). Par contre, la Saturn 
ne peut pas lire en standard 
des CD vidéo (CD de 12 cm 
sur lesquels sont stockés des 
films, la qualité des images 
se situant entre celles du 
magnétoscope VHS et du 
CDV). Sega commercialisera 
ultérieurement une carte 
offrant cette possibilité. Ainsi, 
la console se métamorphose- 
ra en magnétoscope de luxe 
(sans fonction d'enregistre- 
ment) comme le CD/, 
le CDU ou la 3D0. Mater 
Wayne's World sur Saturn, 
c'est pour bientôt. Mégateuf ! 



SATURN 



le lecteur de CD-Rom charge des 
données, un voyant rouge clignote. 
Pas tout à fait Star Trek, mais on 
n'en est pas loin ! 

Sur la façade avant, les deux prises 
pour les paddles sont les seules 
connexions existantes. À l'arrière de 
la Saturn se situent tous les autres 
branchements. La prise d'alimenta- 
tion à deux trous est identique à 
celle que l'on trouve habituellement 
sur le matériel hifi. Un peu plus bas 
est placé un connecteur sobrement 
appelé : communication connector ; 
c'est sans doute par cette prise que 
s'effectueront tous les tranferts de 
données permettant à la Saturn de 
devenir un véritable outil multimédia 
(le branchement d'un modem per- 
mettant de relier plusieurs consoles 
par le téléphone semble plausible). 
A côté, la sortie vidéo. Et enfin, à 
l'opposé, le logement de la pile (pro- 
tégée par une petite trappe) per- 
mettant les sauvegardes de vos jeux 
en cours. Sur les côtés de la machi- 
ne, des ailettes d'aération ont été 
percées, signes que la Saturn doit 
souffrir en cas de température éle- 
vée. II est d'ailleurs spécifié dans la 



FICHE TECHNIQUE 



Comme prévu, la Saturn est un monstre de puissance. La machine est bâtie 
autour de deux processeurs 32 bits Risc secondés par plusieurs chips. Sega a 
« boosté » le chip vidéo et le moteur polygonal en dernière minute afin 
d'accroître les capacités graphiques de la machines et de la rendre plus 
compétitive face à la PlayStation. L'affichage 3D en polygones (avec éven- 
tuellement apposition d'une texture, c'est ce qu'on appelle le « mapping ») 
et la restitution de photo ou de vidéo digitalisée sont les gros points forts de 
la machine. Techniquement donc, pas de problème : la Saturn joue dans la 
cour des grands en affichant des performances énormes, supérieures même 
à celles d'une 3DO. À signaler que Sega a également ajouté in extremis de 
la mémoire (un « buffer ») destinée à accélérer les accès CD. 



PROCESSEURS : 


CAPACITES SONORES : 


• Deux SH 2 Risc 32 bits 


• Digitalisation à 44.1 kHz 


cadencés à 28.6 MHz 


(qualité CD) 


• Un 68 000 (16 bits) 


• 8 canaux FM, 32 canaux PCM 


cadencée 11.3 MHz 


• Stéréo 


• Divers coprocesseurs 






MEMOIRE : 


CAPACITES GRAPHIQUES : 


• RAM: 


• 16,7 millions de couleurs 


1 6 mégabits (2 Mo) 


• 5 niveaux de scrolling 


• Vidéo-RAM : 


• Zooms et rotations de sprites 


1 2 mégabits (1 .5 Mo) 


• Fiat et Gouraud Shading 


• Audio-RAM : 


gérés en hard 


4 mégabits (512 ko) 


• Mapping 


• CD-RAM : 




4 mégabits (51 2 ko) 


SUPPORT : 




• Cartouche 


PRIX: 


• Lecteur de CD-Rom 


• 44 800 yen au Japon 


double vitesse (300 ko/s) 


(environ 2 300 F) 







ii mu mu 
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La trappe à l'arrière gauche abrite la pile : c'est également là que se nichera une future carte M- 
PEG permettant de lire des vidéo CD. 



notice que la température ambiante 
maximale dans laquelle la Saturn 
peut fonctionner correctement ne 
doit pas dépasser les 35 °C. Nous 
n'avons pas encore eu le temps de 
laisser la machine allumée plusieurs 
jours pour savoir si des risques de 
surchauffe étalent possibles, mais 
vu la qualité de l'ensemble, on ne 
devrait pas avoir de souci à se faire. 
Pour conclure, et selon les informa- 
tions que nous a communiquées 
Sega France, il est bon de rappeler 
que la Saturn ne sera pas compa- 
tible avec les autres machines Sega 
(pas même la 32X) et que les jeux 
d'import parallèle ne fonctionneront 
pas avec les Saturn qui seront offi- 
ciellement distribuées en France a 
partir de l'automne prochain. 




361 5 Player One, 
le service Minitel branché ! 

La grande dame qui a attiré les foules au 
cinéma cette année (plus de 5 millions 
d'entrées en France) débarque en 
vidéo le 15 décembre. Grâce à 
Player One et PFC Video, gagnez la 
K7 en participant au concours Madame 
Doubtfire sur le 3615 Player One. 
À vos Minitel ! 




P LAVER ONE 



DECEAABRE 94 




KONAMI 



DES BIKERS ROCKER! . 
UN B/$IAN QUI DEFIE L'ENFERJ 
ET TOUS LES SECRETS DU SOCCER 
POUR LES FOUS DU F®@T. 





LE MENU 
DES OPTIONS 

Un tas d'options sont dispo- 
nibles dans Virtua Fighter. 
Presque toutes sont paramé- 
trables. Vous pouvez choisir 
la taille de votre barre 
d'énergie (qui peut être diffé- 
rente si vous jouez à deux en 
duel), modifier la force de vos 
adversaires, choisir de jouer 
sans limite de temps, avec 
ou sans continue, etc. 




L'une des options les plus 
intéressantes pour les débu- 
tants est la possibilité de 
configurer le paddle : on peut 
ainsi affecter un coup spécial 
à chaque touche. Fini les 
combinaisons ! Sympa 
mais, avouons-le quand 
même, un peu « triche » 
sur les bords. 

QUELQUES BUCS 

Oui, Virtua Fighter se 
comporte parfois un peu 
bizarrement. Il arrive que, 
dans le « replay », 
les personnages disparaissent 
de l'écran pendant quelques 
secondes. C'est un « bug » 
(erreur de programmation). 
Visiblement, les program- 
meurs — à la bourre pour 
assurer à l'heure le lance- 
ment de la console — n'ont 
pas eu le loisir de consacrer le 
temps voulu aux derniers 
tests. Mais bon, on ne chipo- 
tera pas : ce problème 
n'influe absolument pas sur 
le plaisir de jeu. 



SATURN 

LES PREMIERS JEUX 

La Saturn est sortie au Japon avec cinc^jeux. Gros plan sur les 
premiers softs de la 32 bits phénomène. 

Cinq jeux sont d'ores et déjà disponibles, le plus attendu, le meilleur aussi, est sans conteste Virtua Fighter. 
Viennent ensuite deux jeux d'aventure (en japonais évidemment donc injouables par nous autres), Myst et Wan Chai 
Connection. Fuis un Jeu de réflexion typiquement japonais (une sorte de Scrabble qui se joue avec des dés) et que 
l'on risque bien de ne jamais voir arriver en France. Enfin, on trouve une bizarrerie du nom de Tama dont on a du mal à com- 
prendre l'intérêt sur une telle machine, Les pages qui suivent vous fourniront une description plus complète de ces jeux. 
Mais est-ce-bien utile ? De toute façon, c'est Virtua Fighter qui vous impressionnera le plus ! 

VIRTUA FIGHTER 



C'est le jeu à la 
mode au 'Japon, 
celui qui a détrôné ^ 
Street Fighter dans le 
cœur des kids aux yeux 
bridés. La version arcade 
qui fait un carton dans 
toutes les salles de Tokyo 
se retrouve adaptée avec 
brio sur Saturn. Dès le "^ 
premier jour de mise en 
vente' de la machine, les ' 
stocks de Virtua Fighter étai 
épuisés, tous les magasins affichant 
des petites pancartes « Virtua Figh- 
ter sold out », Heureusement, le 
reporter de Player a réussi, par 
miracle, à en acquérir un. Et, contrai- 
rement à certains oui en ont « soi- 




disant » effectué le test (dans un sa- 
lon ?), nous vous proposons une véri- 
table présentation basée sur plu- 
sieurs nuits de jeu ! Le principe de 



Virtua Fighter repose sur 
simplicité et sur une 
b.très grande qualité 
technique. Qualité des 
raphismes et de l'animation 
qui donnent au jeu un aspect très 
réaliste. Tous les personnages sont 
en polygones, leurs mouvements sont 
fluides, souples et aériens, Fbur jouer 
à Virtua Fighter, trois boutons 



LES PER50NNAGES 



Il existe huit personnages et un boss caché {une sorte d'androïde fémi 
mais que i'on ne peut pas choisir au départ), il apparaît dans ce que les progra 



que i'on doit battre pour finir le jeu, 
mmeurs ont appelé un « bonus stage » ! 




PLAYER ONE 



DECEMBRE 94 



QUELQUE5 COUPS SPECIAUX 




Comment RENCONTRER 
des filles ! 

36 70 21 07 



suffisent : coup de pied, coup de 
poing, une garde, et c'est tout ! 

L'ANTI-SF II ! 

Les coups spéciaux <\ue l'on obtient 
$r\ effectuant des combinaisons ne 
sont pas identiques à ceux de Street 
Fighter. Pas de boute de feu, pas de 
Sonic Machin Chose. Ici, tout est 
question de projections, de suites de 
coups et autres torsions sauvages 
de membres ! VF se rapproche énor- 
mément des combats « réels », On 
retrouve d'ailleurs des gestes 
empruntés à différents sports de 
combat ou arts martiaux comme le 



kick boxing ou failcido. 
Ces coups sont exécutables selon la 
distance qui vous sépare de votre 
adversaire. Au corps à corps, les pro- 
jections s'imposent donc, alors qu'à 
distance on balance des coups de 
pied démoniaques ! 

LA CLAQUE ! 

Après quelque temps de pratique, on 
se rend compte avec bonheur que les 
manips ne sont jamais très compli- 
quées. Le jeu a été pensé pour per- 
mettre une prise en main aisée et 
agréable, sans pour autant négliger la 
technique I 




Comment avoir du succès 

auprès des filles! 
f 36 70 21 




Comment les filles aiment être séduites 
36 70 21 07 



Comment organiser 

votre 

premier rencart ! 

36 70 21 07 



Es-tu prêt pour ta 
première fois ? 

36 70 21 07 



Comment 
les filles ! 
36 70 21 07 



BOÎTES AUX LETTRES 

VOCALES 



DIALOGUER ET SE FAIRE 
DES AMI (E) S, LAISSER 
DES MESSAGES. 




36 68 21 88 



ce qu'il faut savoir 



Comment sortir avec une 

fille SANS PERDRE SON 

INDEPENDANCE ! 

36 70 21 07 



Je n'ai pas encore eu de 
rapports. 

SUIS-JE NORMAL ? 



BOXPHONE 



36 70 21 12 




Envie 

de lui laisser 
un message? Créez 
| votre répondeur 

personnel au 




Sur le 36 15 CANAL 21 

"GAGNEZ" 

des magnétoscopes, des CD 

des mini-chaînes, 

des K7 vidéo, 

des jeux vidéo 

et plein d'autres cadeaux... 

ALORS SAUTEZ SUR 
VOTRE MINITEL ! 




. 


Tu veux gagner une console MEGA CD 2 ? 

36 6 8 21 38 


Tu veux gagner une console NÉO GÉO ? 



Tu veux gagner une console 3 D ? 
36 68 2 1 88 



puis de 2,19F par minute. CODE MEDIA : 161 



VIRTUA FIGHTER 




LES ANGLES DE VUE 

C'est l'un des points forts 
de Virtua Fighter. Comme 
dans la version arcade, 
les combats se regardent 
comme s'ils étaient filmés 
pour la télévision. 
Quand les adversaires s'éloi- 
gnent l'un de l'autre, la 
caméra virtuelle fait un zoom 
arrière qui souligne cette dis- 
tance, sans pour autant 




« casser » l'intensité de la 
baston. Lors de certaines 
phases du combat, l'angle de 
vue change et se rapproche 
des persos pour montrer en 
gros plan une action particu- 
lièrement spectaculaire. Tou- 
jours dans le même esprit, à 
la fin de chaque manche, un 
« replay » vous montre sous 




un angle inédit les derniers 
coups fatals qui vous ont 
permis de triompher. 
C'est la première fois 
dans un jeu vidéo que 
ce genre d'effet se trouve 
aussi réussi ! 



Virtua Fighter sur Saturn fait l'effet 
d'une qrsnàe baffe. Le jeu est stricte- 
ment identique à l'arcade : y a-t-il 
meilleure preuve de ia puissance de la 
bécane ? Les graphismes s'avèrent 
somptueux (bien que les polygones ne 
soient pas recouverts de texture... ce 
sera pour VF 2), la zique dépote et, 
surtout, l'animation est au-delà de 
tout ce qu'on a pu voir sur console. 
Les persos bougent de manière hyper 
réaliste et la 3P avec ses change- 
ments d'angle et ses mouvementé de 
caméra apporte un plus énorme. On 
peut ergoter que les sauts sont un 
peu lents mais c'est là une caracté- 
ristique du jeu, un des éléments qui lui 
confère sa grâce et donne l'Impres- 
sion d'assister à une sorte de danse. 
Lors de certaines attaques, la violen- 
ce et la vitesse des coups deviennent 
proprement hallucinantes, prouvant 
par là que cette lenteur occasionnelle 
est entièrement voulue, 



* 
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AUn chope bp 

situation réalie 
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LES DIFFERENTS 
TYPES DE COMBATS 

Il y a deux modes de combats, le tournois et le face-à-face, Dans Ses deux cas, il 
suffit de gagner deux manches pour être déclaré vainqueur. Une foie votre person- 
nage sélectionné, vous pouvez affronter un par un tous les autres combattants, 
gérés par l'ordinateur (y compris votre double). Ou bien vous choisissez de vous 
battre avec un autre joueur. Une des originalités de Virtua Fighter, c'est qu'il y a 
deux façons de gagner un combat. La plus commune consiste à taper plus vite et 
pius fort que votre adversaire pour fe mettre KO. La seconde, plus subtile, a pour 
but de pousser votre adversaire hors du ring (un peu à la manière des combats du 
dessin animé V&Z). Comme dans ia plupart des autres jeux de baston dignes de 
ce nom, iorsque le temps imparti à un combat est terminé (time out), c'est le 
combattant dont la barre d'énergie est la plus forte qui gagne. En cas d'égalité au 
cours de la troisième manche pour cause de time out — ce qui arrive très rare- 
ment — i une quatrième manche, appelée « sudden death » oppose les adversaires. 
C'est celui qui porte le premier coup qui gagne alors le combat. 




uepuîs une semaine maintenant, la 
rédac est "scotchée sur ce Virtua 
Fighter et même les moins joueurs 
d'entre nous (genre : Jean-Marc, 
notre vieux maquettiste) viennent 
s'essayer à un petit combat. Seul 
Chris, en acharné de Street Fighter, 
fait la fine bouche. Mais qu'importe. 



VF sur Saturn marque clairement une 
étape et, après lui, il ne sera plus pos- 
sible de regarder un autre jeu de bas- 
ton sur console du même œil. Encore 
un ou deux titres de ce calibre et la 
Saturn sera définitivement envoyée 
sur orbite ! 
(Éditeur ; Sega - Genre : baston) ■ 



F-K.OJOS A &OGO ! 

Voici un petit aperçu des types de projections réalisables avec les combattants de Virtua Fighter. Et cela n'est qu'une parcelle 
des possibilités offertes aux joueurs. Sortez vos paddles, VF est arrivé I 
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"Avec ce titre, U.S. Gold devrait frapper fort, très fort. Cette simulation 
de courses de rallye bénéficie d'une réalisation tout simplement 
exceptionnelle. Power Drive devrait vous permettre de vous éclater." 

JOYP&D. OCTOBRE 94 
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LES PREMIERS JEUX SATURN 



TAMA 

Tama est le jeu qui nous a le 
moins emballés. Il s'agit 
d'une espèce de casse-tête 
typiquement nippon (donc 
très crispant) ! Le but du jeu 
est fort simple : vous dirigez 
une petite bille bleue enfer- 
mée dans un labyrinthe clos. 
Pour la déplacer, vous avez 
la possibilité d'incliner l'inté- 
gralité du labyrinthe dans 
n'importe quel sens, ce qui a 
pour effet de faire rouler ladite 
bille. Le but au final est de 
mener celle-ci à un certain 
point tout en déjouant les 
pièges parsemés sur le che- 
min. D'apparence très 
simple, ce jeu se révèle finale- 
ment ardu. Les premiers 




niveaux ne sont pas d'une 
difficulté insurmontable mais 
bien vite, ça devient beau- 
coup plus balèze. Le principal 
obstacle à votre bonne pro- 
gression est la « bêtise » de 
la bille : si vous inclinez trop 
le labyrinthe, elle 'va rouler à 
toute berzingue sans se sou- 
cier de ce qui l'attend au 
bout (un peu comme un 
Lemmincj). Tout l'art de 
Tama réside donc dans votre 
aptitude à doser vos mouve- 
ments et à être précis. Enfin, 
d'un point de vue technique, 
notons la présence d'un 
zoom qui vous offre des gros 
plans sur le labyrinthe ainsi 
que la possibilité d'exécuter 
des rotations à 360°, histoire 
de voir la bille sous son 
meilleur angle. (Éditeur : 
Time Warner Interactive - 
Genre : jeu de réflexion) 



MYST 



Déjà très connu et apprécié sur 
micro-ordinateur ?t et Mac, 
Myst est l'un des jeux d'aven- 
ture les plus hors normes de l'univers 
micro. La conversion de ce hit sur 
Saturn n'a rien perdu : graphismes 
fabuleux, ambiance sonore prenante 
et scénario original sont au rendez- 
vous ! Myst vous plonge dans un 
univers parallèle inventé par un écri- 
vain dont la faculté est de donner vie 
à ses livres. La problème, c'est que 
les deux fils de celui-ci ont la fâcheu- 
se habitude de détruire les œuvres 
de leur père. Afin de mettre fin à 
leurs agissements, le paternel exécé- 





dé enferme sa progéniture dans un 
de ses bouquins et en arrache 
toutes les pages qu'il dispatche 
dans différents univers de sa créa- 
tion ! Votre mission, si vous l'accep- 
tez, est de retrouver toutes les 
pages afin de libérer les deux fils. 
Pour cela, vous devez visiter une mul- 
titudes de mondes parallèles et 
résoudre un nombre conséquent 
d'énigmes. Myst est un jeu fabuleux : 
les graphismes sont d'une beauté à 
couper le souffle, l'interface de jeu 
est hyper simple et, surtout, 
l'ambiance de votre aventure est 



l'une des plus particulières jamais 
rencontrées dans un jeu d'aventure ! 
Seul hic : il n'y a pas d'animation, ce 
qui risque de dérouter certains 
joueurs. Dommage ! d'autant que la 
Saturn a certainement les capaci- 
tés pour animer de telles images, 
néanmoins, Myst dégage un pouvoir 
d'attraction unique presque mys- 
tique. Ce n'est pas pour rien si Wol- 
fen y est resté scotché une nuit 
entière (et ce bien que les textes 
soient en japonais!). 
(Éditeur : Sunsoft - Genre : jeu 
d'aventure) 



WANCHAI CONNECTION 




celle du Mega CD. Tout se dérouie 
selon un système de menus et de 
sous-menus vous permettant de ren- 
contrer des témoins et autres indivi- 
dus liés à l'affaire. Votre enquête suit 
son cours à force de récolter des 
indices et peut-être découvrirez-vous 
le meurtrier... À condition de maîtriser 
le nippon, car Wanchai est totalement 
injouable pour nous. Si l'on peut encore 
se débrouiller (difficilement) avec 
Myst, il faudra cette fois attendre 
une version en anglais pour se faire 
une idée. 
(Éditeur : Sega - Genre : enquête) 



T 1 out commence par une séquen- 
ce vidéo en plein écran. Un travel- 
ling sur un lac, un zoom sur une 
forme étrange abandonnée sur la 
rive... On se retrouve devant le corps 
d'une femme. Gros plan sur sa main : 
elle vit encore, mais semble bien mal 



en point. Le décor est fixé. Vous voilà 
devenu enquêteur à Hong-K.ong. Wan- 
chai Connection, que nous n'avons pu 
admirer qu'en version jap (logique 
direz-vous I), semble assez complexe 
et surtout doté de nombreuses 
vidéos d'une qualité très supérieure à 
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Qui veut se dévouer pour expliquer à Natacha 
le nouveau système qui va révolutionner la Megadrive ? 





Megadrive 32X : 2 processeurs RISC 32 bit, 
32 768 couleurs, 50 000 polygones/sec, son digital stéréo. 





36.15 SEGA 

1,27 F/min. 



XXXX XXXX XXXX XXX XXX. 



36.68.01.10 

2,1» F/min. 








LES PROCHAINS JEUX SATURN 

La Saturn ne part pas en guerre sans munitions. Petit aperçu 
des prochaine titres du nouveau poulain de Sega. 



DECEMBRE 



GAIL RACER (Sega) 

Gail Racer ou l'adaptation de Rad 
Mobile, une vieille borne d'arcade de 
Sega qui faisait référence en matière 
de course avant l'arrivée de Virtua 
Racing. Bien sûr, c'est pas tout jeune 
mais il faut bien patienter avant la 
conversion de Daytona USA. Et puis 
le jeu est quand mime une valeur 
sûre. (Sortie le 2 décembre.) 





CLOCKWORK KNIGHT 

(Sega) 

Un jeu de plate-forme où les person- 
nages et quelques éléments du décor 
sont en images de synthèse. À ce 
titre, l'intro est particulièrement 
impressionnante, on se déplace dans 
une chambre d'enfant en 3P où, petit 
à petit, tous les jouets prennent vie. 



Beau et poétique. Même si, pendant 
le jeu, les graphismes ne sont pas en 
haute résolution, on retrouve 
l'ambiance de l'intro. Côté action, 
Clockwork tient la route, la disposi- 
tion des tableaux, les ennemis et la 
bonne jouabilité font qu'on se laisse 
prendre au jeu avec, comme unique 
envie, celle de finir le tableau, Bref, du 
tout bon. (Sortie le 12 décembre.) 

YUMEJVU MYSTERY 
MANSION (Sega) 

l'adaptation du jeu qui était sorti 
sur Mega CD il y a plusieurs mois. 
Quand je dis adaptation, je suis 
méchant. En fait, c'est un nouveau 
jeu construit sur le même scénario. 
En plus, son intérêt est de montrer 
l'énorme différence de qualité, tant 
au niveau graphisme qu' 'animation, 
qu'il y a entre le Mega CP et la 
Saturn. La première version était 



JANVIER FEVRIER 



PEBBLE BEACH GOLF 
LINKS (Sega) 

Le jeu de golf préféré de Wolfen avec 
des graphismes photographiques. 

SHINOBI (Sega) 

Le gameplay n'a pas changé (il res- 
semble comme deux gouttes d'eau au 
premier de la Megadrive) mais le ninja a 
désormais des graphismes digitalisés. 




DAEDLUS (Sega) 

Un shoot them up utilisant des 
Images de synthèse précalculées. Ça 
semble très beau et très sombre. 

R AAAPO (Sega) 

Après Yumemi, Wanchai et Myst, 
voici Kampo d'après un film japonais, 
^aventure risque bien de devenir un 
genre privilège de la Saturn. 

GRAND RACER (Sega) 

Une course futuriste entre bolides 
dessinés en polygones qui pourrait 
s'appeler Cyber Racer dans sa ver- 
sion définitive. 

VIRTUAL HYDLINE (Sega) 

Cette nouvelle édition d'un vieux RPG 
de la Megadrive n'a plus aucun rap- 



lente avec des images floues et très' 
peu colorées. Cette fois, nous avons 
droit à un festival de couleurs et une 
animation fluide à souhait, même si 
l'on peut regretter que l'ensemble des 
déplacements soit précalculé, ce qui 
interdit une totale liberté de mouve- 
ments. Sinon, le jeu reprend le côté 
fantastique de la version Mega CP : 
vous entrez dans une sorte de 
manoir hanté dont les habitants ont 
été transformés en papillons ou en 
esprits, à vous de trouver les clés de 
ce mystère. Évidemment, il faudra 
attendre la version française pour 
pouvoir l'apprécier complètement, vu 
que tous les textes et dialogues 
sont, pour l'instant, en japonais. 



GOTHA (Sega) 




Une espèce de simulation de vol/ 
shoot them up qui, de prime abord, 
paraît assez zarbe. 



port avec l'ancienne, fout est consi- 
déré en vue subjective et le héros 
comme les décors est digitalisé. 

VAN BATTLE (Sega) 




Un jeu de combat genre MK. Il avec 
des graphismes digitalisés. Grosse 
différence : les monstres et les guer- 
riers sortent tout droit d'un bouquin 
d'heroic fantasy. 
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SONY GAME LINE 

Un service interactif inédit • 36.68.22.02* 

jeux interactifs, cadeaux, news, astuces et infos réactualisés en permanence ! 

* 2,19 F la minute 





SEGA PLAYER 
M VENGEANCE ! 

Tout nouveau, tout 
beau, le troisième 
« Sega Player » est arri- 
vé en kiosque. David, 
Robby et Ino sont allés 
bourlinguer en Angleter- 
re, aux États-Unis et 
au Japon. 

Grâce aux reportages 
qu'ils vous ont ramenés, 
vous découvrirez les 
coulisses de Sega japon 
et les méandres de 
Suzuka — le seul circuit 
du monde à disposer 




d'une salle de jeu (et les 
pilotes, ils jouent ? Oui 
ils jouent et, en plus, 
ils en parlent I). 
Vous apprendrez tout 
sur les prochains « films 
interactifs » de Digital 
Pictures et ferez 
connaissance avec les 
créateurs de jeux 
anglais. Sans oublier 
tout ce qu'il faut savoir 
sur la location (autori- 
sée ou non ?), la sélec- 
tion des meilleurs jeux 
de Noël et les plans 
complets du Roi Lion. 
Ouf ! Quel trip ! 



LES PROCHAINS JEUX SATURN 

MARS OU ULTÉRIEUREMENT 



7™ GUEST : ELEVENTH 
HOUR (Virgin) 

Un jeu d'aventure baignant dans une 
ambiance macabre éprouvante, beau 
comme un camion avec des images 
de synthèse, des bruitages et des 
séquences vidéo epoustouflants. 

RAYMAN (Ubisoft) 

Incroyable : un jeu français. Rayman 
est un plate-forme de toute beauté 
qui était Initialement prévu sur 
Jaguar. Ubi s'est décidé à le proposer 
sur Saturn (ainsi que sur PlaySta- 
tion d'ailleurs). 




MAGIC KNIGHT RAY ACE 

(Sega) 

Un RP<3 avec des graphismes ado- 
rables et des petites filles qui ne le 
sont pas moins. 

GREATEST INNE (Sega) 

Un base-bail. Comprenez « un jeu 
dont tout le monde se tamponne le 
coquillard en Europe ». 

RACE DRIVIN' 

(Time Warner Interactive) 

La suite de la première course auto 
arcade en polygone. Faut-il vraiment 
réveiller mamie ? 



4 




VictoryGoal. 



VICTORY GOAL (Sega) 

Le jeu de foot 3D de Sega. Hélas, 
l'animation n'a pas l'air à la hauteur. 
Va falloir améliorer ça pour contrer 
FIFA 3D0 les mecs ! 




PANZER DRAGON (Sega) 

Un shoot them up 3D dans lequel 
vous êtes sur le dos d'un dragon. 
Graphiquement, c'est somptueux 
avec 10 000 angles de vue. Au 
niveau sonore, ça tue (dans l'ambian- 
ce « t'en veeeeuuuux ? ») mais sur les 
préversions présentées, l'action man- 
quait de punch. Dommage pour un 
shoot I 

WING ARMS (Sega) 

Un shoot themup aux faux airs de 
simulateur de vol. 
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X-MEN (Capcom) 

Le dernier jeu d'arcade de Capcom, 
une sorte de Street Fighter mettant 
en scène les mutants du prof Xavier. 

KOKUJO PARODIUS 
(Konami) 

Le shoot them up délirant de Konami 
ratisse large sur 32 bits : il sera à la 
fois proposé sur PlayStation et Saturn. 




VIRTUA RACING 

(Time Warner Interactive) 

Time Warner a racheté la licence de 
Virtua Kaclng à Sega qui préfère se 
concenter sur Daytona. Les premiers 
écrans montrés ont l'air d'être beaux 
à pleurer. Mais Time Warner arrivera- 
t-il à capter toute la jouabilité et 
l'intérêt de ce jeu mythique ? 




RIG ROAD SAGA (Sega) 

Un RPG (encore un I) réalisé en 
Images de synthèse. Comme disait je 
ne sais qui « Ça change de Zelda ! » 




VIRTUA FIGHTER 2/ 
DAYTONA USA (Sega) 

Plus fort que Virtua Fighter ! L'adap- 
tation des deux bornes les plus 
incroyables de Sega ne sera pas une 
mince affaire. Mais si le pari réussit, 
la Saturn aura la plus extraordinaire 
carte de visite. 




BLUE SEED (Seca) 

Original : un jeu de rôle dans lequel 
les personnages se combattent à 
coups de carte. 
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DRAGON BALL Z 3 
SI TU AS DE LA THUNE 

(à Noël) 
GARDE LA ! 

(jusqu'au 25 janvier) 



m ma. 




Dragon Bail Z 3 
débarque en France 
le 25 janvier sur 
SUPER NINTENDO® dans 
l'Ultime Menace. A 
prendre très au sérieux 



EN DIRECT 
DU JAPON 



Drôle de machine que ce 
Virtual Boy. Au Shoshinkai, il 
était présenté sur un trépied 
posé sur un plateau. Rensei- 
gnements pris, il existerait 
une version portable de la 
bête. Le système de fixation 
du Virtual Boy consisterait en 
une sorte de harnais que l'on 
fixerait sur les épaules, à la 
manière des systèmes que 
certains musiciens utilisent 
pour jouer de l'harmonica 
sans le tenir. Le poids du 
casque serait trop important 
pour pouvoir se contenter 
d'une simple sangle réglable. 





DES JEUX BRIDES 

La plupart des jeux montrés 
au Shoshinkai ne concer- 
naient que le marché japo- 
nais, à quelques exceptions 
près. Nous vous avons dressé 
une petite sélection des titres 
qui nous paraissaient les plus 
intéressants. On commence : 

NBA JAM II 

Le hit d'Acclaim fait un 
retour remarqué. La version 




LE VIRTUAL BOY DE 

Quand l'énorme 747 d'Air France s'est posé* comme 

une fleur sur l'aéroport de Narita à Tokyo, le reporter de Player 

ne se doutait pas de ce qui l'attendait. 




Le but du voyage était de « cou- 
vrir » le Shoshinkai, un salon 
japonais consacré à Nintendo 
où devait être présenté, pour la 
première fois au monde, le fameux 
Wrtual Boy. 

Mais les infos choc de ce reportage 
n'ont pas été récoltées sur le Sho- 
shinkai — ni fournies par Nintendo 
d'ailleurs—, mais sur un autre salon 
qui, en principe, ne nous concer- 
nait pas. Mais commençons 
par le commencement... 

Cette année, le Shoshinka 
se tient dans le quartier 
d'Harumi, situé près du 
port, un endroit un peu 
éloigné du centre réser- 
vé aux expositions. Dans 
le grand dôme flanqué de 
hautes vitres teintées, 
tous les éditeurs japonais 
ainsi que quelques Occi- 
dentaux ayant un bureau à 
Tokyo sont réunis pour pré 
senter leurs nouveaux jeux des- 
tinés principalement au pays du 
Soleil-Levant. Dès le sas d'entrée 
franchi, on se rend compte que ce 



show n'a rien à voir avec ce que nous, 
Occidentaux, connaissons. C'est un 
salon à la japonaise, l'attaché de 
presse de Nintendo Japan, mister 
Minagawa, avait même précisé : « La 
barrière de la langue ainsi que les dif- 
férences culturelles risquent de 




désorienter des western peopie 
comme vous. » Merci monsieur Mina- 
gawa, au moins, on est prévenu. 
Effectivement, à peine arrivé, des 
hôtesses se courbent sur not-re pas- 
sage, nous offrant un petit sac dans 
lequel se trouvent tout un tas de 
paperasses, dont le plan de l'exposi- 
tion en japonais, donc inutile. De 
toute façon, la star annoncée du 
Shoshinkai, le Virtual Boy, ne 
sas inaperçu. Placées sur 
des petites plates-formes 
rondes à la manière des che- 
vaux de bols sur un manège, 
les nouvelles machines de 
Nintendo attendent 
patiemment les visiteurs, 
Devant chacune d'elles, 
une jeune femme, vêtue 
de rouge et noir, vous 
engage à venir tester les 
trois jeux (pas encore finis) 
qui seront disponibles lors 
du lancement de la machine 
au Japon en avril 95. Le repor- 
ter de Player n'hésite pas une 
seconde : il place son visage contre 
le casque posé sur un trépied et 
prend en main le drôle de paddle (qui 
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ENDO UNE REALITE EN 3D 




Dès l'entrée du salon, on se rend compte qu'il est destiné uniquement 
au marché japonais. 



ressemble à celui de la PlayStation 
de Sony). Une fois le casque bien 
ajusté sur les yeux, c'est la première 
surprise : le Virtual Boy, la nouvelle 
machine 32 bits de Nintendo, n'est 
pas en couleurs, mais en noir et 
rouge ! Seconde surprise : cette 
console n'a de « virtuel » que le nom, 
les jeux sont en fait en relief, du relief 
excellente en haute résolution et en 
noir et rouge ! Les personnages, 
comme Mario par exemple, vous sau- 
tent littéralement aux yeux, ils se 



déplacent vraiment en 3D, déboulant 
vers vous au premier plan ou tom- 
bant, au loin, derrière les éléments du 
décor, perdus dans l'espace. La fines- 
se des graphismes et la qualité de la 
3D sont vraiment impressionnantes, 
du jamais vu sur aucune console. 

AVIS PARTAGÉS 

Mais la plupart des personnes ayant 
testé le Virtual Boy au Shoshinkai 
restent perplexes ; ainsi Stéphane 
baudet qui s'occupe du développe- 






I n s* ru m en* de loi-ture ? 

Le casque du Virtual Boy contient deux écrans à diodes lumines- 
centes, un pour chaque œil ; les images de ces deux écrans parvien- 
nent jusqu'à notre cerveau qui les interprète et recrée une image en 
3D suivant un processus que les savants ont encore du mal à expli- 
quer. En tout cas, l'effet est extrêmement réussi. Le paddle paraît 
assez étrange, avec deux croix de direction, deux boutons princi- 
paux, plus les inusables Start et Select, ainsi que deux autres touches 
sur le dessus, identiques aux boutons L et R de la Super Nintendo. 





ment des jeux consoles chez Info- 
grames déc\are : « Ce n'est pas vrai- 
ment convaincant, je me demande si 
ce n'est pas juste un gadget. » Hiroki 
Sasagawa, un jeune développeur 
japonais, ajoute, alors qu'il vient 
juste de quitter le casque des yeux 
et de poser le paddle sur la table de 
présentation : « Pour l'instant, ce 
n'est pas très intéressant ». 
L'attaché de presse de Nintendo, de 
son côté, précise : « Nous avons 
testé des systèmes de 3D en cou- 
leurs, mais nous avons estimé que 
les graphismes étaient de mauvaise 
qualité et pas assez réalistes. Nin- 
tendo a choisi de faire une machine 
monochrome (noir et rouge), parce 
qu'une machine en couleurs aurait 
coûté trop cher. » 

« Une bonne blague de Nintendo ! » 
déclare Dany Bollauck de Delphine 
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... et excentrisme moderniste, 
pas toujours de très bon goût. 
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que nous avons vue n'était 
pas terminée, nous n'avons 
donc pas pu voir qu'elles 
étaient les modifications 
essentielles par rapport à la 
version précédente. 

MEC AMAN X 2 

Capcom nous ressort une 
nouvelle version Super Fami- 
com de Megaman X. Le jeu 
ressemble comme un frère à 




la version précédente, au 
niveau graphisme, en tout 
cas. Côté scénario, on sait 
qu'on n'a pas grand-chose à 
attendre d'un nouvel épisode 
de Megaman... Mais pour- 
quoi changer une formule qui 
marche ? 

SIM CITY 2000 

C'est encore une suite. En 
plus des graphismes, il y a de 
nombreuses modifications 
dans le système de jeu, mais 
on vous en reparlera. 
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AKIHABARA, 

LA VILLE ELECTRIQUE 

C'est dans ce quartier de 
Tokyo que sont regroupés la 
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plupart des magasins de jeux 
vidéo. La nuit, c'est un délire 
de néons et autres lumières. 
C'est l'endroit préféré de 
tous les kids fans de jeux. 
Ils viennent aussi, dès l'école 
finie, essayer les dernières 
nouveautés en démonstra- 
tion dans la majorité des 




boutiques. Sur cette photo, 
on peut voir des écoliers, tou- 
jours en uniforme (hé oui, au 
japon, c'est comme ça !) qui 
font la queue en lisant un 
manga en attendant de 
jouer à Virtua Fighter. 
Autre image du japon, ce. 
groupe de rock qui joue dans 
la rue. C'est à croire qu'au 
pays du Soleil-Levant tous les 
délires sont permis dans la 
mesure où ils sont canalisés. 
Et, contrairement aux appa- 
rences, c'est ici aussi le cas... 





Sofware. Au moment où Sega et 
Sony sortent leur 32 bits de salon 
avec des graphismes et des anima- 
tions a couper le souffle, Nintendo 
lance une 32 bits avec comme seul 
atout le relief. Mais pour le dévelop- 
pement de jeux, ce sera limité, car le 
relief interdit le scrolling. Et puis je 
vois mal le public européen se mettre 
un casque sur les yeux pour faire une 
partie de jeu vidéo. Cependant, côté 
prix, le Virtual Boy ne craint person- 
ne, il sera vendu 19 ÔOO yen au 
Japon (un peu moins de 1 OOO F). 
Imbattable pour une 32 bits ! Le prix 
des jeux se situera, lui, entre 5 OOO 
et 7 OOO yen (entre 250 et 300 F). 
En plus des trois jeux exposés au 
Shoshinkai, Nintendo prévoit deux 
nouvelles cartouches avec la sortie 
de la machine. Et, dernier atout pour 
le nouveau-né de Nintendo, un câble 
permettra déjouer à deux simultané- 
ment. En fait, le Virtual Boy est une 
sorte de Game Boy nouvelle généra- 
tion. Plus chère, plus performante, 






maie pensée par la même équipe et 
bâtie dans le même esprit. Si la 
Game Boy a su, en son temps, ouvrir 
un nouveau domaine dans le monde 
des jeux vidéo, le Virtual Boy reussi- 
ra-t-il le même exploit ? En tout cas, 
Nintendo of Japan ne semble pas en 
douter puisque la firme de Kyoto 
compte vendre 3 millions de 
machines la première année et pas 
loin de 14 millions de jeux, le tout, 
bien sûr, au Japon uniquement. 
Quant à l'Europe ? Vue du pays du 
Soleil-Levant, on se demande si elle 
existe vraiment... 



I_es premiers jeux 

Trois jeux étaient présentés au Shoshinkai. Une simulation de flipper 
galactique, Space Pinball, où la boule peut emprunter des passages 
situés au-dessus ou au-dessous du plateau de jeu. Un Mario Bros VB 
ressemblant étrangement à la première version de Donkey Kong et 
un jeu de boxe où votre adversaire vous envoie son poing à la figure 
en 3D, paf ! Evidemment, il nous est impossible de vous montrer des 
images de ces jeux, 3D oblige. De plus, les versions qu'on nous a pré- 
sentées n'étaient finies qu'à 20 %, il serait donc présomptueux d'en 
donner un avis quel qu'il soit. 
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NE BOUGEZ PAS TROP CETTE PAGE 
VOUS RISQUEZ DE TILTER. 








Amateurs de fourchettes, spécialistes des extra bail ou expert des blocages de l'extrême, vous 



tenez entre vos mains le premier jeu de flipper entièrement digitalisé. Plus question de faire joujou. 



Avec SUPER PINBALL, vous accédez au top du savoir faire Nintendo : graphismes hyper réalistes, toucher de balle 



unique, effets sonores saisissants... Toutes les conditions sont réunies pour 



que la jouabilité du flipper soit enfin exploitable à 100% sur console. 




3615 Nintendo (1.27 F/mn) 



EN DIRECT 
DU JAPON 



LES JEUX SATURN 
AU NICOCRAPH 

Le Nicoaraph de Tokyo nous 
a permis de jouer à certains 
jeux Saturn que nous 
n'avions pas encore essayés. 




Daytona USA : ça speede ! 




Ecco : aquatique et planant ! 




Clockwork : drôle et beau ! 



AU NICOCRAPH 
DE TOKYO 
LA PLAYSTAT 
SE DÉVOILE 



Le Nicograph est un salon 
consacré aux images de syn- 
thèse et autres technologies de 
pointe principalement utilisées dans 
l'industrie et l'audiovisuel. C'est donc 
par simple curiosité que le reporter 
de Player décida d'y faire un tour. 
Surprise ! Entre les stands des nou- 
veaux géants de l'informatique tels 
Silicon Graphics, Alias ou Wave 
Front, un peu isolées, presque à 
l'écart, posées comme par erreur, 




deux. PlayStation de Sony ainsi que 
quatre Sega Saturn étaient directe- 
ment accessibles offrant leurs 
paddles aux passants. Pour la 
Saturn, rien de bien étonnant, 
quelques magasins de Tokyo expo- 
saient déjà la machine. Pas question 





La sélection des pe 



de l'acheter avant le 22 novembre, 
mais il était quand même possible de 
jouer à Virtua Fighter. Par contre, 
pour la PlayStation, c'était la pre- 
mière fois qu'elle était présentée en 
public alors que rien ne laissait pré- 
sager un tel événement. Aussitôt 
vue, aussitôt prise en main. Notre 
reporter fonce sur un paddle libre et 
entame une partie effrénée de Ridge 
Racer (Namco). Le jeu sur PlaySta- 
tion va vite, terriblement vite, il est 
encore plus rapide que l'arcade. 



Question graphisme, en revanche, la 
qualité est moins bonne que sur l'ori- 
ginale, le jeu est juste un peu flou, 
mais rien de grave, la visibilité du cir- 
cuit reste excellente et la jouabilité 
est bonne. Dès la fin de la course, on 
passe à la baston avec To Shin Den 
(Takara). Peut-être encore plus beau 
que Virtua Fighter sur Saturn, le jeu 
est de bonne facure, les persos en 
polygones sont bourrés de coups 
spéciaux, l'animation et les décors 
sont renversants. Par contre, la 
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i mbarqucz-vous dans une aventure mouvementée et mettez le cap sur une terre magique abri- 
IM tant d'ignobles pirates et un trésor enfoui... un trésor qui pourrait faire de celui qui le trouve 
JL^Ie maître du monde: la puissante pierre précieuse Emeralda. Le joueur doit se mettre dans la 
peau de l'impétueux Capitaine Havoc dans sa quête courageuse pour libérer Tide et Bridget, ses 
amis capturés par Bernard le Brutal, le monstre le plus cruel et abominable de toutes les mers du 
globe. C'est une course sans merci contre ce Bernard sans cœur et ses tristes laquais rongés par la 
haine, qui veulent vaincre le Capitaine Havoc... coûte que coûte. 

Havoc est d'une beauté sereine et la musique enchanteresse! 
Un petit bijou*.." Consoles +, 89% 
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Licensed by Sega Enterprises Ltd. for play on the 

SEGA MEGADRIVE SYSTEM 



LA PLAYSTATION SE DÉVOILE AU NICOGRAPH 



EN DIRECT 
DU JAPON 
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Plus drôle que Ridge Racer, Motor Toon Grand Prix est un excellent jeu, 
surtout à deux en simultané. Mon préféré. 




jouabilité laisse un peu à désirer, 
mais ii faudra tester le jeu à fond 
pour s'en faire vraiment une idée. Le 
dernier adversaire éclaté, on repart 
pour une autre course de voitures, 
Motor Toon Grand Prix (Sony). 
Comme son nom l'indique, les caisses 
que vous aurez à conduire semblent 



sorties d'un dessin animé, les cir- 
cuits aussi d'ailleurs. La qualité des 
graphismes en haute résolution est 
fascinante, c'est du niveau des 
meilleures bornes d'arcade. 
Ne vous attendez pas à découvrir 
une simulation réaliste. Ici, tout est 
prétexte au délire le plus total, et 




comme en plus on peut jouer à deux 
en même temps, les fous rires sont 
garantis. Un grand jeu ce Motor Toon 
Grand Prix... Vivement sa sortie 
en France. 




bur finir, juste un petit scoop, en 
passant, rien de moins que la nouvel- 
le borne d'arcade de Sega qui ne sor- 
tira au Japon qu'en 1995, Sega 
Rallye est une course de voitures 
inspirée de Daytona USA mais utili- 
sant une nouvelle technologie. 
Comme dans un vrai rallye, vous pilo- 
tez votre bolide sur des circuits 
alternant pistes de terre et routes 
bitumées, avec, bien sûr, pour chacu- 
ne de ces portions, une adhérence 
différente qu'il faut savoir gérer. Et 
je ne vous parle pas des bosses sur 
lesquelles vous décollez pour rebon- 
dir sur un autre obsatcle à pfus de 
1ÔO km/h. Le tout est d'un réalisme 
époustouflant, à tel point que, je 
vous le jure, lors de ma première 
course, j'ai eu peur. 
Bref, un jeu fascinant, haletant, 
rempli d'émotions, et qui vous coupe 
le souffle dès le premier contact, 
a l'image de son pays d'origine, 
le Japon ! 

Photos et reportage de Pedro Hito. 
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STOCK GAMES BOULOGNE 
118, rue du vieux Pont de Sèvres 92100 BOULOGNE 
Tél. : (1 ) 46 21 1 9 92 Métro Marcel Sembat 

STOCK GAMES ALFORT 

9 TER, Guy Moquet 94700 MAISON ALFORT 
Tél. : (1) 43 78 11 18 



■WkDM 



1ère CHAINE DE MAGASINS DE JEUX NEUFS ET D'OCCASIONS A PARIS I!!! 



STOCK GAMES JUSSIEU 

3, rue d'Arras 

75005 PARIS 

Tél. : (1)44 07 04 61 

Métro Cardinal Lemoine 



STOCK GAMES GARE DE L'EST 

23, rue d'Abbeville 

75009 PARIS 

Tél. : (1)44 63 02 49 

Métro Poissonnière ou Gare de l'Est 




STOCK GAMES MONTPARNASSE 

4, rue Campagne-Première 

75014 PARIS 

Tél. : (1)43 35 32 10 

Métro Raspail ou Vavin 



Horaire d'ouverture : Du Lundi au Samedi de 10 h 30 à 13 h 00 et de 14 h 00 à 19 h 00 



3DO 



3DO FRANÇAISE + 1 JEU 2990 F 

3 DO PAL VERSION + 2 JEUX 3490 F 

SHOCK WAVE 369 F 

ROAD RASH 369 F 

GARDIAN WARS 369 F 

WAY OF THE WARRIOR 369 F 

DEMOLITION MAN 369 F 

FIFA SOCCER 95 399 F 
SUPER STREET FIGHTER X 399 F 

SAMOURAÏ SHODOWN 399 F 



I 



ir 



SUPER NINTENDO 



BOMBER MAN 2 399 F 

LEMMINGS 2 399 F 

LE ROI LION 429 F 

SPARKSTER 429 F 

ANIMANIACS 429 F 

SECRET OF MANA 449 F 

MORTAL KOMBAT2 449 F 

JUNGLE BOOK 449 F 



SUPER NINTENDO 
OCCASIONS 



SUPER NINTENDO SEULE 499 F 


ADDAMS FAMILY 


99 F 


CASTLEVANIA IV 


149 F 


MORTAL KOMBAT 


149 F 


F ZERO 


149 F 


DRAGON' S LAIR 


149 F 


JURASSIC PARK 


149 F 


ALADDIN 


149 F 


TORTUES NINJA 


199 F 


JIMMY CONNORS 


199 F 


PLAYER MANAGER 


199 F 


PSG 


199 F 


ALIEN 3 


199 F 


SUPER PROBOTECTOR 


199 F 


FIGHTING SPIRIT 


199 F 


ZELDA US 


199 F 


MARIO ALL STARS 


199 F 


MR NUTZ 


199 F 


COOL SPOT 


199 F 


MAGICAL OUEST 


199 F 


MARIO KART 


249 F 


F1 POLE POSITION 


249 F 


MYSTIC OUEST 


249 F 


SIM CITY 


249 F 


YOUNG MERLIN 


299 F 


EQUINOX 


299 F 


WOLFENSTEIN 3D 


299 F 


WORLD CUP USA 


299 F 


BOMBERMAN 93 


299 F 


RANMA 1/2 2 


299 F 


NBA JAM 


349 F 



S 

■ 

s 



JAGUAR 



JAGUAR + 1 JEU 1990 F 

CD ROM JAGUAR 1990 F 

JOYPAD JAGUAR 249 F 

TEMPEST 2000 449 F 

WOLFENSTEIN 3D 449 F 

SYNDICATE 449 F 

THEME PARK 449 F 

CLUB DRIVE 449 F 

DRAGON 449 F 

CHECHERED FLAG II 499 F 



MEGADRIVE 



FIFA 95 379 F 

PROBOTECTOR 379 F 

SONIC AND KNUCKLES 399 F 

LE ROI LION 399 F 

GENERATIONS LOST 399 F 

ROCK 'N ROLL RACING 399 F 

VIEW POINT US 399 F 

RELAYER 429 F 

SHINNING FORCE 2 429 F 

SOLEIL/RAGNACENTI 429 F 



MEGADRIVE 
OCCASIONS 



MEGADRIVE SEULE 399 F 

ALTERED BEAST 49 F 

QUACKSHOT 79 F 

FANTASIA 99 F 

STRIDER 99 F 

SONIC 2 99 F 

MICKEY AND DONALD 99 F 

TERMINATOR 99 F 

CASTLE OF ILUSSION 129 F 

CHUCK ROCK 129 F 

JURASSIC PARK 129 F 

SHINOBI 129 F 

STREET OF RAGE 129 F 

STREET OF RAGE 2 129 F 

XMEN 129 F 

HAUTING 149 F 

EUROPEAN CLUB SOCCER 149 F 

FATAL FURY 149 F 

COOL SPOT 149 F 

ALADDIN 149 F 

ROLLING THUNDER 2 149 F 

MORTAL KOMBAT 149 F 

STREET FIGHTER ? 149 F 

ECCO THE DOLPHIN 199 F 

FLASH BACK 199 F 

SUNSET RIDERS 199 F 

ROCKET NIGHT ADVENTURE 1 99 F 

TINYTOONS 199 F 

FIFA SOCCER 199 F 

THUNDER FORCE 4 249 F 

ETERNAL CHAMPION 249 F 

NBA JAM 299 F 

LAND STALKER 299 F 



II 



NEO-GEO CD 



SATURN 



NEO GEO CD SEULE 3490 F 
BURNING FIGHT 399 F 

SUPER SIDE KICKS 2 429 F 

ART OF FIGHTING 2 429 F 

FATAL FURY SPECIAL 429 F 

AGRESSORS DARK KOMBAT429 F 
SAMOURAÏ SHODOWN 2 429 F 
KING OF FIGHTERS 94 429 F 



SEGA SATURN VERSION NTSC 4490 F 

PANZER DRAGON TEL 

VIRTUA FIGHTER TEL 

DAYTONA USA TEL 

CLOCKWORK KNIGHT TEL 

WING ARMS TEL 

GALE RACER TEL 
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SEGA 32X 



SEGA 32 X 1390 F 

DOOM 479 F 

STAR WARS ARCADE 479 F 

VIRTUA RACING DELUXE 479 F 



I 



NECFX 



NOUS TEL (FIN NOVEMBRE) 



BANDAI BA-X 



1 990 F version NTSC 
3 JEUX DISPONIBLES TEL 



GAME BOY 



+ DE 200 JEUX NEUFS ET OCCASION 



GAME GEAR 



+ DE 200 JEUX NEUFS ET OCCASION 




LYNX II 



+ DE 22 TITRES A PARTIR DE 59 F 



3 6 6 8 30 36 

SERVICE APRES-VENTE 
REPARATION MODIFICATION I 

DE VOS CONSOLES, C EST I 

A u 48.05.48.23 

CHEZ STOCK GAMES 

"TjôTjvËAïrïïr™' 

VENTE EN GROS SUR LES JEUX 
D' OCCASIONS ET NEUFS ■ FRANCHISE 

REVENDEURS*, 

CONTACTEZ-NOUS 
TEL : ( 1 ) 44.07.04.61 
FAX : ( 1 ) 43.29.42.15 

* Franchise 2000 F /mols 

Livraison colissimo 
en 24 h ou 48 h 

dans la limite des stocks disponibles 

Toutes les manques citées sont des marques déposées | 
Tous les jeux sont testés et garantis 



_ 



BONDE COMMANDE 

A RENVOYER À :iy©CT @AM}£$ 
3 RUE D'ARRAS 75005 PARIS - TEL : (1) 44.07.04.61 

NOM : PRENOM : 

ADRESSE : DATE : 

CP : VILLE : TEL : 
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REGLEMENT 

• CARTE BLEUE J 

N° CARTE BLEUE IJJj'j 

LLUJ UJJJ UJJJ 
DATE D'EXPIRATION l_l_l l_l_l 

• MANDAT-LETTRE j 
•CONTRE REMBOURSEMENT u SIGNATURE 
•CHEQUE _l 



TITRES 



CONSOLES 



QT 



FRAIS DE PORT + 30 F (CONSOLES + 50 F) 
( RAJOUTER 40 F POUR CONTRE-REMBOURSEMENT ) 



PRIX 





NON, CE N'EST PAS 
DU COPINACE ! 

On savait 
déjà que 
notre 

Chris Figh- 
ter natio- 
nal faisait 
craquer 
ces demoi- 
selles 

(souvent), buvait (un peu), 
jouait (beaucoup) et écrivait 
(divinement). Voilà qu'il 
ajoute une corde à son arc 
en commettant un livre sur. . . 
Street Fighter, bien sûr. Aidé 
par ses deux compères Terry 
et Chrys, il s'est attelé des 
mois à la tâche pour vous 
offrir la totale sur son jeu de 
baston préféré. Le corps du 
livre se propose de vous ini- 
tier à toutes les techniques 
(enchaînements, coups utiles, 




crasses, etc.), mais d'autres 
points de l'univers Street sont 
abordés : persos, produits 
dérivés, film. . . Il est même 
allé retrouver la borne de 
Street Fighter I, datant de 
1 987. Tout en couleurs, très 
beau (p... les illustres !) et 
béton, ce livre est un cadeau 
de Noël indispensable. Alors 
bravo Chris, il est très classe 
ton bouquin, et ta maman 
doit être très fière de toi. 

Street Fighter, le livre 
sacré, Éditions La Sirène. 



DAyiD CRANE 

MEMOIRE DU PASSE 

A l'occasion de la sortie d'un 
nouveau Pitfall (test en page 90), Player 
est allé interviewer David Crâne, le père du 
premier Pitfall. Rencontre avec un 
monstre sacré. 






*<*"*** 



David Crâne, géniteur de Pitfall, 
n'est pas n'importe qui. 
Comme le rappelle Iggy avec 
une pointe de nostalgie dans la voix, 
ce bon vieux David est quand même 
un des plus anciens concepteurs de 
jeux en activité, un homme qui a 
commencé a bosser sur consolée 
dès la fin des années 1970. À cette 
époque lointaine, la NE5 n'était 
même pas encore à l'état d'embryon 
de projet et les noms d'Atari VCS 
2600, Mattel, Vectrex ou C55 Cole- 
covision faisaient frémir les joueurs 
. Discussion. 

Player One : David, peux-tu te pré- 
senter ? 

David Crâne : J'ai été 
l'un des premiers 
concepteurs de jeux 
puisque j'ai commencé à 
créer des jeux pour 
Atari en 1977. En 1979, 
j'ai quitté cette société ^HjH 
pour fonder Activision. 
À l'époque, il n'y avait 
pas encore le système 
des éditeurs : seuls les 
constructeurs dévelop- 
paient des jeux pour leur 
machine. Nous avons 
donc été les premiers 
licenciés Atari et c'est a 
partir de notre exemple que s'est 
bâtie toute l'industrie du jeu. Au fil 
des ans, j" 'ai créé vingt jeux et vendu 
quand même plus de huit millions de 
cartouches. 

Pitfall — l'original — a été mon 
sixième produit. Je savais qu'il mar- 
cherait mais je ne pensais pas qu'il 
obtiendrait un succès à ce point 
phénoménal. 

P.O. Comment t'est venue l'idée de 
Pitfall ? 

D.C. Chez Activision, dès qu'on avait 
complètement terminé un jeu, on 



prenait quelques semaines de repos 
pour réfléchir à un nouveau titre. 
Savais toujours voulu faire un jeu 
mettant en scène un bonhomme 
courant a l'écran. Je me suis assis 
dans une pièce, j'ai pris du papier, un 
crayon et j'ai dessiné mon perso. Il 
fallait bien qu'il coure quelque part, 
j'ai donc dessiné un sentier. Comme 
il fallait bien que ce sentier soit 
quelque part, j'ai dessiné une jungle. 
Et puis comme il lui fallait un but, 
j'ai dessiné un trésor. En dix 
minutes, les bases de Pitfall étaient 
posées. Il me restait à passer à peu 
près 1 000 heures sur mon ordina- 
teur pour mener a terme tout le 
boulot de programmation. 



^^Sfitt 




P.O. Les méthodes de travail 
étaient-elles très différentes à 
cette époque ? 

D.C. À la fin des années 10 et au 
début des années bO, une seule 
personne faisait tout... Sur Pitfall, 
j'ai même trouvé le titre ! De nos 
jours, toutdans le processus de 
création est différent : chaque 
composante du jeu est élaborée par 
un spécialiste. Mais, à mon avis, un 
programmeur de la vieille école, 
habitué à se charger de tout, est 
encore la personne la plus à même 



de tout superviser. 
P.O. Pitfall reprend des éléments 
d'Indiana Jones. Est-ce parce que 
tu en es fan ? 

D.C. C'est juste une coïncidence. 
Dès lors que l'action se passe dans 
la jungle, il y a forcément des simili- 
tudes. Mais rien de voulu. 
Toujours est-il que j'ai adoré les 
Indiana Jones. Ça me fait plaisir de 
voir que des gens comme Spielberg 
arrivent à attirer autant de spec- 
tateurs dans les salles. 

P.O. Depuis la fin des 70's, le monde 
du jeu a changé. Que penses-tu de 
son évolution ? 

D.C. Pour répondre, je me référerai a 
ce que j'appelle la « loi 
de Crâne ». À savoir que 
« l'homme utilisera tou- 
jours la plus haute 
technologie disponible 
pour s'amuser ». 
La technologie des pro- 
chaines consoles se 
situe à présent bien au- 
delà de ce que pou- 
vaient offrir les simula- 
teurs de la Nasa il y a 
quinze ans. On va pou- 
voir concevoir des simu- 
lations de qualité pho- 
^^^^* tographique, de 'la 
réalité virtuelle... J'attends ces 
nouvelles technologies avec le même 
enthousiasme que le passage des 
premières consoles à la génération 
b bits puis à la 16 bits. Mais atten- 
tion ! 

il ne faut surtout pas oublier un 
point fondamental : un bon jeu n'a" 
pas besoin d'être beau. Créons 
d'abord un jeu fun et les gens 
l'achèteront. C'était vrai il y a 
quinze ans, ça l'est toujours 
aujourd'hui. 

Propos recueillis par Iggy, 
encore tout ému. 
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JEUX & ASTUCES 
au 36.68.10.25* 

et sur le 
36.15 ACCLAIM 

The rating car and ail depictions of likenesses there of an Ihi property of Hiwmon Haas latins,. Ail rights risarvad. InayCar and the IndyCar Helmel logo ara registered trademnrks of the Indionapolis Motor Speedwoy Corporation under exclusive licansi 
to CKompionship Aoto Racing Teoms, lac. IndyCor" Nintendo®, Super Nintendo Entertainment System ™ , the Nintendo Produit Saols and other marks designoled as "TM* ara trodemorks of Nintendo. AH rights rmrved. 
Saga, Mtpfrna in tradmfcof Saga brrarpr^ 




DEMONS CREST 




Bonne nouvelle pour tous 
ceux que la présentation de 
Démon 's Blazon en Over the 
World dans le dernier Player 
One a fait saliver. Ludi pré- 
voit d'importer Démon s 
Crest, la version US de ce jeu, 
pour février prochain. )oie ! 




H 



MICRO MACHINES 
A HUIT ! 

Afin de coller à l'actualité, 
nous testons souvent des 
Eproms, c'est-à-dire des jeux 
finis mais non encore stockés 
sur cartouche et qui nous 
sont livrés sans doc. La car- 
touche commercialisée est 
généralement identique à la 
version testée. Toutefois, il 
arrive parfois qu'elle recèle 
de bonnes surprises, comme 
Micro Machines 2. La version 
disponible à la vente accepte 
non plus quatre joueurs mais 
huit ! Dans ce mode qui a 
été ajouté in extremis, deux 
joueurs se partagent chaque 
joypad : le premier utilise la 
croix de direction, l'autre les 
boutons. C'est genre « pas 
confortable » mais quelle 
ambiance ! 




APPLESEED 

UN SECOND VOLET 
EN FRANÇAIS ! 



Waouh ! les éditions Glénat viennent 
de publier le second volume 
de la série Appleseed ! 



Comprenons-nous : Appleseed 
est écrit et dessiné par 
Masamune Shirow, une des 
légendes du manga, un homme adulé 
par des milliers de Japonais et de 
Ricains intelligents ! Désormais, 
nous aussi, pauvres Européens, nous 
pouvons nous plonger dans ce récit 
d'anticipation et de cyberpunk réso- 
lument pessimiste. Nous ne vous 
cacherons pas qu'Appleseed est une 
série qui se... mérite ! Exigeante, 
bavarde, elle demande de l'attention 
et de la patience à ses lecteurs ! 
Pourtant, les fans d'action et de 
combats devraient aussi être de la 
fête puisqu'Appleseed comporte 




moult joutes et autres duels 

homériques ! Concluons en 

nous inclinant (une fois de 

plus I) devant le sens de la 

composition et la puissance 

des dessins de l'auteur ! 

Rejoignez-nous et lisez 

Appleseed ! 



« Appleseed » © Masamune Shirow/ 
Seishinsha Co. ItdJGIénat 1994. 
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sur le Mega CD, Mega Drive et 5NE5. 
La force primale s'associe à la sagesse ancienne, lorsque Gametek déchaîne les bêtes 

de tournoi à la recherche de la gloire au combat. Tous les quatre ans le Dali Marna 

parcourt le monde à la recherche des plus puissants guerriers pour se battre, sur son 

Tle, pour remporter la convoitée 'ceinture du ciel'. Ne manquez pas de mettre la patte 

sur le jeu graphique d'arts martiaux, BRUTAL. 



GAMETEK 



GAMETEK (FRANCE) LIMITED. BP 251 69152 Décines Charpieu Cedex France 




UN NOUVEAU 
STREET FICHTER ! 

Hé non, ce n'est toujours pas 
le mythique Street Fighter III 
qui pointe son nez à l'hori- 
zon mais Street Fighter : The 
Movie. Cette nouvelle version 
de la borne d'arcade vedette 
de Capcom proposera de 
jouer avec les acteurs du film 
digitalisés genre Mortal Kom- 
bat. A vous les joies du Sonic 
Boom avec Van Damme ! 

ECCO...LOGIE 

Lors de la sortie d'Ecco, Sega 
s'était joint à l'association 
Europe Conservation afin de 
créer un sanctuaire marin 
pour les cétacés en Méditer- 
ranée. Le constructeur 
renouvelle l'opération avec 
Ecco 2 : une partie des béné- 
fices serviront à financer 
l'achat d'un éco-intégrateur, 
matériel scientifique qui per- 
mettra aux chercheurs 
d'approfondir leur connais- 
sance du milieu marin. En 
parallèle, Sega et Europe 
Conservation vont organiser 
une grande campagne de 
sensibilisation à la protection 
des dauphins dans 1 000 
classes. À la clé, les 
gagnants d'un concours de 
création publicitaire parti- 
ront pour une classe de mer 
sur un bateau. 

SECA CONTRE SONY 

Déclarations de M. Hayao 
Nakayama, président de 
Sega, à propos des années à 
venir, reportée par notre 
confrère the Eage : «Il y aura 
le chaos (...) Parfois, nous 
gagnerons et parfois d'autres 
gagneront. Il est certain que 
nous survivrons. Par contre, 
je ne sais pas si ce sera en 
tant que numéro un ou 
numéro deux. (...) Sony est 
bien plus puissant qu'une 
autre société que je ne peux 
pas nommer (NDR : Ninten- 
do). Sony a bien plus d'expé- 
rience du marche de grande 
consommation». 



AERO ET ZERO 
SONT DANS 
UN BATEAU 

Joli mois de décembre pour les fans d'Aero ! Aero 2 et Zéro 
débarquent simultanément sur nos Super Ninte 




tendo 



Aero 2 est la suite tant 
attendue du Jeu mythique de 
Sunsoft, Pas de grosses 

inquiétudes en ce qui concerne le jeu 
qui mrde le même principe de dépla- 
cement et- rajoute des petite trucs 
renforçant la qualité du jeu, Aero a 
énormément gagné au niveau des 
graphismes. Quant au qame play, là 
encore, pas de mauvaise surprise : 
toujours très dur mais jouable, c'est 
aussi bon que le premier avec en 
prime une petite amélioration dans 
le déplacement. Si elle continue sur 
cette pente, notre bien-almée chau- 
ve-souris finira très célèbre. 





Zen 

des 



fe 



on cote met en scène I un 
nie de notre chauve-souris, 
Certains membres de la rédac ont 
'-■-'- déçue ir I troj grande facilite 

des pros de la mort . Cela dit, Zéro 
est aussi novateur que l'a été en son 
temps Aero, ce qui est un gage de 
qualité. Graphiquement taillé dans le 
même roc qu'Aero 2, Zéro s'impose 
comme un bon jeu de plate-forme et 
ce même avec l'avalanche de hits, qui 
sortent en ce moment. Tests com- 
plets St décisifs le mois prochain, ce 
qui nous laisse le temps déjuger les 
deux jeux avec un peu plus de recul 



RVSURLE 
3615 PLAYER ONE 



À l'occasion de sa sortie 
mondiale en vidéo 
le 5 octobre, retrouvez 
JURASSICPARK sur Minitel 
Jouez et gagnez des K7 
vidéo du film Jurassic Park 
et de nombreux lots. 
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Vous les aviez oubliés, pas eux... Après avoir tourmenté vos aines, ils reviennent en force clans vos foyers, sur Game Boy 



et en couleur sur Super Game Boy. De plus, grâce au Game 



GAMEBOY 




DBZ À GOGO ! JL 

Oui. braves aen& ! voici les dernières ^^r^^^ 



Oui, braves gens ! voici les dernières 
nouvelles françaises concernant les 
héros d'Akira Toriyama. 




Présenté en Over the World 
dons Player One /? Q 47, DfiZ 3 
sera officiellement importé 
en France mi-janvier. 



Le label AK Vidéo continue son 
travail d'édition des filins 
inédits consacrés à nos héros. 
Quatre nouveaux titres paraissent 
ces jours-ci. les fans disposent 
dor\c de huit films P0Z ! U Revanche 
de Cooler (vol. 5) raconte comment 
le frère de Freezer agresse brutale- 
ment Son Goku et les autres. Il sera 
traité comme II le mérite, au cours 
d'un combat littéralement cosmique ! 
Cent mille guerriers de métal (vol. &)' 
commence avec l'invasion de la pla- 
nète des Namecs par une arma- 




da de super-robots, Son Goku et À 
ses atni5 débarquent et décou- ^H^H 
vrent qu'un vieil ennemi se cache ^^^^ 
derrière ces méfaits J Tout cela 
aboutira à une empoignade antholo- ^ 

gique, dont les soubresauts ont lit- 
téralement éventré mon pauvre 
magnétoscope ! Le temps de 
remplacer ce fidèle serviteur 
et je passe à L'Offensive 
cyborg (vol. 7), sur 
l'attaque aussi lâche que 
meurtrière menée par des 
cyborgs en pleine ville. 




Son Goku va 

déplacer la 

baston vers 

le pôle Nord 

et traiter ces 

machines 

comme elles le 

méritent ! Le 

dernier volume 

paru (&), druly, 

le super-guerrier, 

est probablement le plus dramatique 

puisqu'il narre la bataille meurtrière 

que mènent Son Goku, Végéta, Son 

Gohan, Trunks et les autres contre 

ruly, le super-guerrier de la légende I 

mpressionnant ! 

Sinon, les fans de PBZ seront 
probablement ravis d'apprendre 
que l'on peut trouver (dans les 
boutiques spécialisées, les 
magasins de jeux vidéo, etc. 
des figurines à peindre à l'effi 



Disponible depuis fin novembre au 
Japon, Dragon Bail Z ôokuhishoden 
risque de rester cantonné au seul mar- 
che nippon. Normal puisqu'il s'agît d'un 






La figurine de Son Goku.. 
nature ! 



grandeur 



gie des héros de la série. La collée 
commence avec Son Goku, Cell et 
Végéta, le boulot est Impeccable et je 
parie que ces belles choses vont 
faire craquer pas mal 
d'entre vous 
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RFG. DBZ oblige, les phases de combat w : 
y sont très développées et on peut 
même effectuer des attaques 
typiques comme le kâméhaméha. $ 
Une petite tradue française, ça w-, 
serait pas une bonne idée ? 
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SOYEZ FUTES, COMMANDEZ AU RENARD,! 



TÉLÉPHONE [Çf] MINITEL FAX COURRIER 

(16-1) 48 87 99 99 3615 Club Games (16-1)44 59 23 23 Bon de commande Express 

DOIMKEY KOIVG 



G MES 


LE RENARD DU JEU VIDEO 


•S (16-1) 48 87 99 99 
S (16-1) 44 59 29 29 

Du lundi au samedi 10/20 h 




NBA tIV 



Le jeu de football, le plus acclamé par les fans du Mon, est de 
retour dans une version encore plus spectaculaire I La jouabili- 
té parfaite et la richesse de jeu incroyable (nombreuses opti m 
' — liions des équipes, animation somptueuse} satisferont les 
rs les plus exigeants. Le jeu de sport a ne pas rater ! DISPO 



Le nouveau 
Diddy kong 
de graphismï "M 





tendo est enfin disponible ! DONKEV KONG et 
: jeu d'action-plateforme très novateur en matière 
ONG, le jeu que vous n'oublirez jamais ! DISPO 



lotion ne pourra que vous plaire par s 
basket professionnel : la plupart des 




T" 

Finis le stress et les dures journées de Ircvai scolaire i ( Voici 
venu le temps des courses de voilures, complètement loufoa 
au bord de la plage ou commande de votre rulilanl bolide 
jcu'spiui ap'ds. Lc:!:onoi ilu-Ticur sont garantis dons ce jeu 

■e IJUS'J!-: Sll 

même temps! DISPO 



Un |eu de plale-fc 



j très fuB. Une animation incroyable, digne 
interactif. Armé d'un laser surpuissent vous 
' 27 niveaux. DISPO 



MEGfl DRIVE FRANCHISE, 

HLRDIN HII 

RRT OF FIGHTING NEW 

BUBSY 2 HEW 

DRAGON HIT 

DUNE 2 HIT 

ECCD 2 NEW 

IMS INTER. TOUR TENNIS HIT 399 

LOST VIKING HIT 

MEGR BOMBERMAN HIT 

MDRTRL KOMBRT 2 HIT 

NHL HOCKEY 95 HIT 

PAGE MR5TEB HEW 

PITFALL NEW 

PRDBDTElTOR HEW 

SHINING FORCE 5 HIT 

THEME PARK HEW 

URBAN 5TRIKE HIT 

I Ki .iVÊ 2 + SONK2 

+ 2 MANETTES 829 

MEGA DRIVE . UXULTIMA 

SOCCER + SUPER MONACO GP + 

WINB1ED0N TENNIS ! 069 

MEGA DRIVE 2 + RO! LION 

+ 2MANETTES 1 189 

MANNETTE PROPAD 1» 

ADAPTATEUR NITRO 2 189 




Retrouvez la merveilleuse princesse enlev 
■hismes excellents, plus 



Ouond le jeu de baston se mélange au basket cela donne 
avec pour vedette la 
ircr NBA du rc-Tie-.i. i-HAQL.ILLt ON: AL ~:.ul le; amateurs de 
coups spéciaux vont être ravis puisque SHAQ en possède un 
nombre incroyable, d'une beauté à couper le souffle I DISPO 



oui l'univers de mickey réuni sur celte cartouche, ur 
visuel qui ravira tous les joueurs por ses phases . 
pleines d'adio-i iciscr.t i-Jc-:ve-,'r la réflexion et la n 
lors de certains passages. Sa difficulté extraîmemenibii 
comblera petits et grands. DISPO 



5UPER NINTENDO FRANÇAISE 

RDV ai Batman et Robin .NEW 169 

ACTRAISER 2 HIT MM9 

DRAGON HIT 429 

FATAL FURY 2 HEW 459 

FINAL FRNTR5Y 3 ISNE5! .NEW 549 

Fi POLE POSITION 2 ... .HIT 469 

ILLU5I0N OF GRIA HEW 179 

LEGEND HIT 449 

MEGAMAN X HIT 169 

MOATRL KOMBAT 2 HIT 499 

PITFALL HEW 469 

PROBOTECTOR NEW 499 

SAMOURRI SHODOLUN . .NEW 479 

SUPER BOMBER MAN 2 .HEW 449 

SUPER INDIANA J0NE5 . .HEW 449 

SUPER RETUHN DFTHEJEDI . .HEW 449 

5UPER 5TREET 

FI5HTER 2 HH 499 

SUPER NINTENDO 2 

* STREET FIGHTER TURBO 749 

ADAPTATEUR AD 29 TURBO 99 

MANNETTÏ PROPAD ....199 



CONSOLE CD 
NEOGEOVF 3 490 



NAM75 


449 


BURNING FIGHT 


449 


SAMOURAÏ SHADOLUN .... 


449 


ART OF FIGHTING 


499 




DES AVANTAGES : 

Des réductions 
dès votre prochaine 
commande : 
1 jeu ►-10 F 

2 jeux ► - 20 F 

3 jeux ► - 50 F 

V_--ar 

Catalogue couleur 

gratuit, à domicile tous Ses mois ! 



BON DE COMMANDE EXPRESS: 

Nom : 

Adresse : - . 

Code Postal : 

Tél. :...... 



à envoyer à CLUB GAMES, 35, rue de Turbigo - 75003 Paris 

Prénom : 



NOMS 



PRIX 




Ville: 

FRAIS DE PORT CONSOLE : 60 F 

Les chèques sonl à libeller à l'ord 

REGLEMENT : D CHEQUE 
D CONTRE REMBOURSEMENT 1 35 

N° 

Date d'expiration :__/_. 
Signature : 
iPoreni; pour mineurs) 
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■e de SDMH COCE 

□ MANDAT LFTi 
F □ CARTE Blii 



SDMH CONSUL SARL au cupilul de 50 000 F - BCS Puris 8 3Î! E< 3 




NEED FOR SPEED 



DEUX NOUVELLES 
3DO 




Jusqu'ici, seul Panasonic 
fabriquait des machines à la 
norme 3DO. Le constructeur 
vient de se voir rejoint par 
Goldstar et Sanyo. Le modèle 
de Sanyo, nommé la Try, est 
destine pour le moment au 
marché nippon alors que 
celui de Goldstar (vendu avec 
un paddle sept boutons) 
s'adresse au marché US. 
Aucune importation officielle 
de ces bécanes n'étant pré- 
vue à court terme, il faudra 
encore passer par la case 
import parallèle pour entrer 
dans la galaxie SDO. 

PANASONIC RELOOKE 
SA3DO 




Panasonic vient de lancer sur 
le marché japonais une nou- 
velle version de sa console 
3DO. Complètement reloo- 
kée, elle rappelle un peu la 
Nec Duo. Les CD se chargent 
désormais par le dessus, la 
prise casque disparaît et le 
paddle est changé. Ces mo- 
difications mineures mises à 
part, la console est stricte- 
ment identique à sa grande 
sœur. Pour la dispo officielle 
sur le marché français, c'est 
quand vous voulez chez 
Panasonic ! 



VIVE LA VITESSE ! 



Après Koad Rash, 
voilà Need for 
Speed. Electronic 
Arts continue a 
régaler les ama- 
teurs de sport 
mécanique sur 
300. 





É^^ans ce jeu, attendu pour mi- 
I Ë décembre, vous avez \e choix 
1^^ entre six voitures de folie 
(Lamborghini Diablo, Porsche 911, 
Oodge Viper, Ferrari...) et trois cir- 
cuits rappelant étrangement ceux, de 
Koad Rash. Dans chaque course, 
vous êtes opposé à une autre voiture 
que vous devez doubler avant la ligne 
d'arrivée. Bien sûr, les obstacles sur 
la route et autres véhicules sont là 
pour entraver votre bonne progres- 
sion, sans oublier évidemment les 
sempiternelles voitures de police tra- 
quant l'excès de vitesse I 
Servi par une ambiance qu'on quali- 
fiera d'agressive, Need for Speed 
propose quelques séquences vidéo 
incroyables, La musique colle parfai- 
tement à l'action et l'ensemble déga- 
ge un sentiment de puissance [cer- 



tainement lié aux types de bolides 
que vous pilotez). Mais le plus inat- 
tendu vient de la qualité des gra- 
phismes, entièrement en polygones : 
on s~e croirait devant une borne 
d'arcade ! La 3D étant calculée en 
temps réel, trois vues différentes 
sont proposées (une intérieure et 
deux extérieures) et votre voiture 



peut pivoter dans tous les sens. 
Là où le constat devient plus sévère, 
c'est au niveau de l'animation. Sur la 
préversion qui nous était adressée, 
la course se déroulait avec une len- 
teur absolument ahurissante. Selon 
toutes apparences, les program- 
meurs ont privilégié la beauté plas- 
tique au détriment de la rapidité. 





Choix judicieux ? Gros plantage ? Il 

faudra attendre la version finie, sus- 
ceptible d'inclure quelques améliora- 
tions, pour en juger. Toujours est-il 
que Need for Speed est à l'image 
des voitures qu'il met en scène : 
esthétique et racé ! 
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Ce jeu va cartonner... 
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' Magazine Joypad 
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© 1 994 ASCII corporation, 
tous droits réservés. Licencié à Titus Software Corp. 



Joypad 



JV/O 

Superpower 



«Une compilation de tout ce qui 

fait le succès des jeux de plate 

formes... La réalisation est 

excellente, côté technique on ne 



«Un jeu d'action-aventure 

immense qui plaira aux plus 

jeunes car pas violent pour 

un sou, mais aussi aux plus 



compte plus les effets spéciaux et vieux par ses passages difficiles 
le nombre de niveaux est et son immensité qui lui assure 

une bonne longévité... 

Je vous le conseille.» 

SUPERPOWER 



énorme... Un petit bijou de jeu 

d'action, un hit en puissance.» 

JOYPAD 
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© 1 991 -94 AtreVd Concept, 
ppée par Titu 
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Rouges, verts, bleus... 
Ils vont tous vous rendre fous. 
Seules vos méninges pourront 
vous aider à résoudre 
les 100 niveaux de difficulté 
croissante de ce pur jeu de 
réflexion. Préparez vous à passer 
de longues nuits blanches. 



Y£& 



7 A/O 

Super Action 



«Enfin un excellent jeu de reflexion 

sur Super Nintendo. Brainies est 

non seulement un jeu 

particulièrement original mais aussi 

un véritable challenge pour vos 

neurones. Un must dans le genre, 

à posséder absolument.» 

SUPER ACTION 



ooo 
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Cette (ois la croisière ne s'amuse plus. 
Vous seul pouvez sauver le navire «SS Lucifer» 
du naufrage et aider les passagers pris de panique 
à quitter le bord. Vous devrez impérativement 
garder votre sang froid et déjouer, avant qu'il 
ne soit trop tard, tous les pièges diaboliques 
des 100 niveaux de ce navire. 



«Un jeu d'action-réflexion, drôle et 
captivant oui vous tiendra en haleine 
pendant de longues heures.» 



•Nimendo 
nt System 

'■■'• -<ecdo product «ois 
ad o-ret n^rkj desgraied 
belNirterdo 



ou téléphonez au 

43 321092 



28 ter, Av. de Versailles ■ 93220 Gogny ■ France ■ Tel : (1) 43 32 10 92 




QUI A PIQUE 
LA SCHNOUF 
DES SCHTROUMPFS ? 




Les accros à la salsepareille 
sont de retour ! Mais cette 
fois, c'est la Megadrive 
qui accueille les lutins 
tchernobyliens, pour une 
aventure non violente 
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à souhait ! Cette version 
semble identique à celle de 
la Super Nintendo. Les gra- 
phismes sont toujours très 
soignés et l'animation quasi 
exemplaire. En revanche, le 
jeu a l'air beaucoup moins 
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/?ord. Alors, si vous comptez 
parmi les fanas de ces ado- 
rables petits trucs bleus, 
rendez-vous en janvier pour 
un test plus approfondi des 
trépidantes (j'exagère peut- 
être un peu mais bon) aven- 
tures des héros de Peyo. 
Les versions Master et Came 
Cear sortiront dans le même 
temps. 



NEO GEO CD 

UN NOUVEAU DEPART ? 



Réservée jusqu'à 
maintenant à un 
public riche et pas- 
sionne, \a Neo Geo 
se démocratise 
grâce a sa nouvelle 
version CD. Gros 
plan sur un bébé 
tout noir de 2,1 kg 
à la naissance. 

6 "intéressant principalement 
au public des salles d'arcade, 
5NK. a sorti sa console de 
jeux Neo Geo pour satisfaire 
quelques passionnés et sans doute 
aussi pour prouver son avancée 
technologique. Une façon de tâter le 
marché en spéculant sur l'avenir. 
Avec l'arrivée des consoles 32 bits 
et de leurs impressionnantes carac- 
téristiques, SNK. s'est retrouvé un 
peu bousculé. Ne pas réagir devant 
l'arrivée de cette nouvelle génération 
de machines signifiait perdre tout un 
public potentiel. 

PEUX NEO GEO CD 

D'où la sortie de la Neo Geo CD qui 
vise à résoudre le problème principal 
de la Neo Geo : le prix prohibitif des 
cartouches. Celui-ci étant lié aux 
énormes quantités de mémoire exi- 
gées par les jeux SNK, l'éditeur s'est 
tout naturellement tourné vers la 
solution CD-Rom, qui propose une 
capacité de stockage impression- 
nante et coûte beaucoup moins cher 
a fabriquer. Deux versions de cette 
console se sont rapidement succédé. 
La première, sortie en septembre au 
Japon, était une version « de luxe ». 
Fabriquée en très petit nombre, elle 
a surtout servi a sonder le marché 
japonais. Cette version proposait un 
lecteur CD-Rom à chargement fron- 
tal (un peu comme le Mega CD pre- 
mière génération). La seconde ver- 
sion, distribuée à grande échelle, est 
celle que vous pouvez trouver en 
France. Elle propose un chargement 
par le dessus genre Mega CD II. C'est 
moins chic, mais aussi moins cher à 
fabriquer. La console n'est pas livrée 
avec le fameux, joystick que l'on 
connaît bien sur Neo Geo, mais avec 
deux paddles complètement origi- 
naux qui semblent un peu bizarres, 




au départ, mais auxquels on doit 
bien vite s'habituer. De toute façon, 
les anciens joys peuvent se connec- 
ter sur la Neo CD. Comme ça, tout le 
monde est content, les fans de la 
première heure regretteront par 
contre que SNK ait « oublié » le port- 
cartouche : impossible d'utiliser ses 
cartouches Neo Geo chèrement 
acquises sur cette console ! 



L'arrivée de la Neo Geo CD est une 
très bonne chose pour nos porte- 
monnaie. 

PES JEUX NOMBREUX 
ET PEU CHERS 

La machine est relativement chère 
(environ 3 500 F) mais le prix des 
jeux, devient enfin raisonnable : entre 
400 et 500 F. Afin de s'assurer une 
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King of Fighters '94 à moins de 500 ba 


it- s, ic miracic 


ae la Neo Gto CD. 



LA MORT DES CARTOUCHES ? 

La Neo Geo CD sonnera-t-elle le glas des jeux sur cartouches ? Ffcs au Japon semble- 
t-il puisque SNK annonce d'ors et déjà que les prochaines sorties seront disponibles 
sur les deux formats. En France, par contre, la situation risque d'être nettement plus 
problématique. Guillemot, l'importateur officiel, paraît bien décidé à laisser tomber 
les cartouches. Si cela devait se confirmer, ce serait tout simplement révoltant ! On 
aurait au moins apprécié que les Neo Geo « vieux modèle » puissent recevoir une ex- 
tension CD, histoire de ne pas laisser dans l'abandon les fidèles de la première heure. 
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Petit détail : selon les versions de Neo CD (japonaise ou européenne), les jeux peu- 
vent afficher quelques légères différences., Ainsi, avec KOF '94 (toujours lui), le jeu 
japonais — identique à l'arcade — vous propose des giclées de sang et une anima- 
tion de Maï très convaincante (quand elle se balance sur place, elle a les seins qui 
gigotent I). Sur une console européenne, le sang est remplacé par des impacts de 
coups et Maï reste tristement immobile. La censure nous poursuivra toujours ! 



logithèque de départ conséquente, 
SNK. a décidé d'adapter une grande 
partie de ses anciens hits sur CD 
(qui bénéficieront, pour la plupart, de 
musiques réorchestrées). Vous pour- 
rez enfin vous offrir Samurai Sho- 
down. Fatal Fury Spécial ou Super 
Sidekicks 2 ! Par la suite, les titres 
de "la Neo Geo sortiront sytémati- 
quement sur cartouche et sur CD. 
La production est essentiellement 
constituée de titres SNK ansi que 
de jeux Data East (et depuis peu 
Technos Japon). 

Maintenant, il faut bien avouer que 
cette impressionnante machine nne 
possède pas que des qualités. 

COMMENT S'ANNONCE 
L'AVENIR ? 

D'abord, même si la Neo CD peut 
encore se targuer d'être un must en 
matière de technologie, ce n'est 
qu'une 16 bits. Et elle doit (ou devra) 
batailler contre la Saturn, la Play- 



Station ou la 3D0, c'est-à-dire des 
machines 32 bits spécialisées dans 
la 3D. Et puis, surtout, les temps de 
chargement CD sont affolants pour 
certains jeux. Sur les vieux titres, qui 
se chargent en une seule fois, le délai 
reste très raisonnable. Mais pour les 
news, le problème devient flagrant. 
Prenons le cas de K.ing of Fighters 
'94. Le jeu se charge une première 
fois (environ vingt-cinq secondes), 
vous validez pour aller à l'écran de 
sélection des personnages (encore 
quinze secondes), et encore vingt- 
cinq secondes pour charger le stage. 
Et ainsi de suite, à chaque fois que 
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Voici le menu, classique, qui appa- 
raît lorsque vous mettez un CD 
dans la nouvelle console made by 
SNK. Vous pouvez vous servir de la 
machine comme d'une platine laser 
ou bien charger un jeu, grâce au 
menu « Program ». 



vous enchaînez les matchs, les 
secondes s'égrènent. Accumulées, 
ces petites pertes de temps devien- 
nent importantes. Enfin, tout est 
question de patience. 
Parmi les autres retenues, on notera 
qu'à part SNK, Data East et récem- 
ment Technos, aucun grand dévelop- 
peur ne semble avoir de projets de 
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F/CHE TECHNIQUE 

Globalement, la Neo Geo 
présente les mêmes 
caractéristiques que la 
Neo Geo cartouches, 
à l'exception d'une plus 
grande mémoire qui sert 
a stocker les informations 
venant du GD 
(c'est d'ailleurs une des 
causes de son prix élevé). 



PROCESSEURS 

•68 000 (16 bits) 

• ZS0 (8 b/fcj 

CAPACITÉS 
GRAPHIQUES 

• 65 536 couleurs 






MEMOIRE 

• RAM : 56 Mbits (7 Mo) 
•Video-Ram: 2 Mbits (250 Ko) 

• S-Ram (emplacement sauve- 
garde) : 512 Kbits (64 Ko) 

SUPPORT 

• CD-Rom simple vitesse 
(transfert 150 Ko/s.) 




~ 
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Bon à retourner accompagné ' 

de votre règlement à : 

Player One - BP4 - 60700 Sacy-le-Grand 

J Oui . Je m'abonne à Player One 
peur 3 mois et je Joins mon chèque 
de 75 F à l'ordre de M. S.E. 

Nom: 
Prénom : 
Adresse: 



Code postal : 
Date de naissance : 



Ville: 
Console(s) : 

Signature obligatoire* 

'an piranb par M mnun 
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NEO GEO CD 



LES PREMIERS 
JEUX CD 
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Top Hunter 



SA/K ressort /o plupart des 
jeux de la Neo Geo cartouche 
sur CD. Ils disposeront de 
bande son réorchestrées et 
d'un prix de vente avoisin- 
nant 500 frs. On va enfin 
pouvoir se faire plaisir et 
s'offrir des jeux Neo Geo sur 
un coup de tête (enfin, 
presque...). 

Voici une liste des jeux qui 
devraient être dispo à l'heure 
où vous lisez ces lignes : 

• Nam 75 

• Alpha Mission II 

• Top Player's Golf 

• Puzzled 

• Super Spy 

• Burning Fight 

• King of the Monsters 2 

• Art of Fighting 

• Fatal Fury 2 

• Last Resort 

• Baseball Stars 2 

• Football Frenzy 

• Samurai Shodown 

• Super Sidekicks 2 

• Magician Lord 

• King of the Fighters '94 

• Top Hunter 

• Aero Fighters 2 

• World Heroes 2 

• Trash Rally 

• Blue's journey 

• Ninja Commando 

Sont prévus 

en décembre-janvier : 

• Art of Fighting 2 

• Samurai Shodown 2 

• Agressor of Dark Combat 





La Neo Geo CD vue de dos. Remar- 
quez les différentes sorties vidéo 
(RCA, S-Vidéo, Péritel) qui vous per- 
mettent de faire tous les branche- 
ments possible. 



Aero Fighter 2 est un de 
un beat-them . 



développement sur Neo Geo CD. Ce 
cerc\e fermé n'augure pas plus d'un 
ou deux titres par mois ; c'est un 
peu léger. Sans compter que la varié- 
té n'est pas la qualité première de la 
production sur la console de 5NK.. 
Au début, sortaient un peu tous les 
genres de jeux (shoot them up, 
plates-formes, sport...). Depuis un 
peu plus d'un an, le gros des sorties 
est constitué de jeux de baston, 
genre dans lequel la Neo Geo excelle. 
Enfin, la machine n'est pas donnée 
et cela risque d'être un frein pour 



Neo Geo qui ne soient pas 
prochain Player. 



encore pas mai de bourses. Si l'ave- 
nir de la Neo Geo CD n'est pas vrai- 
ment sombre — c'est une très 
bonne machine — , on ne peut pas 
dire non plus qu'il soit tout tracé. 
Tout dépend de \a réponse du public. 
Entre une bécane pas révolutionnaire 
mais solide avec une masse de jeux 
excellents et des machines high-tech 




Massive et imposante, la Neo Geo CD 

donne dans le look « mastoc ». 

Plus balèze encore que la Saturn, 

c'est possible ! 



possédant uniquement un ou deux 
gros titres, que choisirez-vous ? Une 
guerre impitoyable s'annonce et les 
places seront chères. 




En utilisant la Neo Geo CD, vous 

allez faire connaissance avec ce 

petit singe. Il est censé vous aider 

à patienter lors des nombreux 

chargements disques. 





TELEPHONEZ AU 
3668 7733 

et testez vos connaissances 

Sega et Nintendo. 

Les meilleurs gagneront 

PITFALL 

sur Megadrive 

ou Super Nintendo. 
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(modélisation 3D, effets de morphing). 



; dizaines de coups 
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RESULTATS DU CONCOURS 

TRUC LIES 

PARU DANS PLAYER ONE 

N'46 

1" prix : le super sac espion à double 
fond + la montre-radio True Lies. 
SIERRA Emmanuel de Montluçon. 
Du 2 au 20* prix : la gigo montre- 
radio Truelles. 

ARCEAUX Nadine de Brulon, ASTIER 
lean-Pierre de Rouen, BERGON Philippe 
d'izy, B08IN Alexandre de Remeling, 
CAMUS Nathalie de Chambilly, 
FRANCHE Rodrigue de Pierrefitte, 
GEORCET Pino de Caen, HELIER Patri- 
cia de Sansan, LABEZ Gérard de 
Solesmes, LEFEBVRE Christian de St 
Maur, MARAIS Christine de Montpel- 
lier, PEPIER Corinne du Bols, RICHEME 
Ludovic du Havre, ROSATl Natacha de 
Montmartin., ROZZA Maxence de 
Dijon, VILLIERS Romuald de Prot, 
VITTRE Frédérique de St dénis, WALLA- 
CE Gilbert de St julien. 
Du 21 'au 50 e prix : le T.shirt officiel 
du film. 

ARGENT Magalie de Nice, BLANC 
Adrien de Tours , BLANCHES Anna de 
Castres, BRIAND Jean-Luc de St Moto, 
DOLLON Armel de Lille, FIEUX Ray- 
mond d'Evian, GENIS David de Colom. 
bey, HIRSCH Sébastien d'Antony, IOS- 
SEUN François de St Denis, LAMY 
Bernadette de Nantes, LEBAN Corinne 
de Dunkerque, LESHI Isabelle de Tou- 
louse, MACEYAudrey de Rai, MAGNE- 
RIE Clarence de Maatz, MAISY Michel 
de Seris, MART1NS Florence de Stras- 
bourg, MAZZIO Andrée d'Aix en Pro- 
vence, MOULIN Ivlickaël de Paris, 
NOUS Elisabeth de Roanne, ORZA Sté- 
phane d'Orcemont, POISON Nicolas 
ae Goux, TAUZIA Claire de Vie, VALERY 
Pierre de Mayet, VIE Georges de Bel- 
gique. 

RÉSULTATS DU QUIZ 36 15 
PARU DANS PLAYER ONE N' 46 

î" et? prix: 1 consoledejeu lôbits 
*- 7 jeu de Charles Barckley + 1 jeu 
Brett Hull Hockey + I T.shirt Charles 
Barckley + 1 T.shirt Brett Hull Hockey. 
BARBAROSSA Françoise de Pont de 
\GAN lean-Pierre de Lyon. 
Ùuïau2tr prix : 1 T.shirt Charles 
Barkky + 1 Tshirt Brett Hull Hockey. 
. . :vent d'Aizenay, BRETON 
CHAUVRE André de 
on, CLERC Bruno de Villiers 
DIETZ Eric de Strasbourg, 
slian de Rochefort, GOUIN 
■eux, LAINE Yann de Lauten- 
'-redéhc de Boulogne, MAR- 
. indte d'Arcueil, NATAF OU- 
vierdeChoteaudun, ORANTIN Mickaël 
de h Coumeuve, PACOURET Nathalie 
~ERRIN Arnaud de Thaon, 
... .aine de Ville d'Avray, STE- 
Cannet. 



« NIKI LARSON » LE FILM ! 

Enfin ! TF1 Vidéo sort Nicky Larson alias 
Cityhunter alias The Hunter, le film 
Interprété par Jackie Chan qui adapte le 
célèbre personnage de manga ! 



Nous vous avons déjà présenté 
ce film délire (trois pages 
dans le Flayer n° 39) mais il 
n'est pas inutile de revenir un peu 
dessus ! Pourquoi ? Parce que Nikl 
Larson (titre français à l'ortho- 
graphe contestable) nous a fait hur- 
ler de rire I On ne cornait pas encore 
la qualité du doublage (hélas, la K7 
du film sera disponible après notre 



bouclage) mais peu importe puis- 
que ce film est à voir I II comporte en 
plus la première adaptation ciné du 
jeu Street Fighter II I Yeah I Une 
scène aussi comique que grandiose 
où Jackie Chan se transforme en 
Chun Li (I). Ken, Honda, Dhafsim et 
Guile sont aussi de la partie, C'est 
bestial ! « Délirant », ajoute avec 
flegme Chris, l'auteur de Street 



L0D0SS & RANIMA, suite ! 




Le label vidéo Kazé poursuit ses éditions de VA japonais en VHS et V0 
sous-titrée. Le second volume des Chroniques de la guerre de lodoss 
vient de paraître. Il comprend les épisodes A- et 5 de cette série d'authen- 
tique heroic-fantasy « made in Japan ». Les fans y retrouveront les éléments 
habituels du genre : dieux, elfes, châteaux, créatures merveilleuses, guerriers, 
etc. Sinon, la K7 de la: première OAV de Kanma 1/2 devrait être disponible en 
même temps que ce numéro de Player. Par ailleurs, (et en plus de la troisième 
K7 de Lodoss) ce devrait bientôt être au tour d'Iria-Zeiram. On vous repariera 
de tout ça, bien sûr, mais, en attendant, vous pouvez toujours aller faire un 
tour dans une boutique spécialisée I 




Fighter II, le livre sacré (le Concourt, 
par Zeus I). Bref, louez ce film, C'est 
(ho, ho I) édité par TF1 Vidéo. 



«BLACK MAGIC» 
YEAH ! 



Que la joie, la liesse et le bon- 
heur vous emportent, ô fans 
de mangas I En effet, il vous 
est désormais possible d'acquérir 
l'édition française du Black Magic de 
Masamune Shirow I Cela grâce aux 
éditions Tonkam qui ont eu la bonne, 
la riche idée de traduire cette série 
en un seul volume I Ce gros bouquin 
de plus de deux cents pages est dis- 
ponible pour le prix ridicule de 75 de 
nos francs. Comble du cool, ce livre 
impeccable se conclut par une réédi- 
tion bienvenue de l'article (avec 
interview I) publié il y a des mois 
dans le premier numéro de Tsunami. 
Bref, une édition qui rend justice à 
cette histoire de science-fiction 
parue en 19£>3, dans laquelle l'auteur 
dévoilait la plupart de ses thèmes de 
prédilection. Essentiel pour com- 
prendre l'œuvre de Shirow I 
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Les Ennuis Continuent! 

ATTENTION !!! les Lemmings sont de retour 
dans de nouvelles aventures encore plus folles ! 

Guidez 12 tribus de Lemmings dans leur incroyable traversée 
et aidez-les à sauver leur île... et surtout leur peau ! 



* Un nouveau gameplay, de nouveaux personnages, SON Y 
des graphismes et des sons améliorés 

* Plus de 120 niveaux rythmés par 15 musiques 
qui déménagent ! 

° Plus de 60 fonctions ! 

* Système de sauvegarde par mots de passe publishinc 
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GAMEBOY 



Psygnosis, Sony Building, 131 Avenue des Wagram, 75017, France 
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NINTENDO 
Ultra 64 



fUIIC II 
le film 

Interview 
Chiistophe 
Lam* 
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LES SECRETS 
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I JE BENEFICIE DES AVANTAGES 

PLAYER ONE : 

un numéro gratuit 

2 heures de connexion en 3614 sur le service Minitel 
de Player One 

(0,36 F/min au lieu de 1,27 F/min) 

la garantie du tarif pendant un an 

en cadeau : le Player One Pocket de mon choix 



WtfCS 



mu 



raves 



raves 
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Délai 

d'expédition : 
4 semaines 



6 numéros + 1 P/ayer 0/ie Pocket 



t/J 6 numéros + 1 P/ayer One Poc/Y 



7T7I 



+ 770 Crédits 



1 1 numéros + 1 P/ayer One Pock 




11 numéros + 1 Player One Pock 



Bon à découper ou à photocopier, et à renvoyer à : Player One, BP4, 60700 Sacy-I 




+ 770 Crédits 



•••••• 



i ! je m'abonne à Player one : 

6 numéros: 180 F (ou 144 F + 770 Crédits Player.) 

Tarifs pour la France Métropolitaine 

DOM-TOM et Etranger : + 49 F (Terre/bâteau). Envoi par avion : + 96 F 

11 numéros: 299 F (ou 239 F + 770 Crédits Player.) 

Tarifs pour la France Métropolitaine 

DOM-TOM et Etranger : + 90 F (Terre/bâteau). Envoi par avion : + 176 F 



Je souhaite recevoir 
le Player One Pocket 
Trucs et Astuces... 

SNES NES Vol.1 



GB 
MD 



NES Vol. 2 
MS 



Je joins un chèque de 

Nom: 

Adresse : 



F à l'ordre de Média Système Edition. 

Prénom : 



.Code postal: Ville: 

Pseudo: 

(à créer sur le 361S Player One pour bénéficier du 3614) 



Pays: 




Signature obligatoire* 

"des parents pour les mineurs 



MANGA 

AKIRA 12 

i 




Ouiii ! Nous parlons bien du 
nouveau chapitre au plus 
célèbre manga de \a planète, 
le chef-d'œuvre de Katsuhiro Otomo, 
le manga qu'aiment ceux qui abhor- 
rent les bédés et les DA japs ! 
Attendu depuis des mois, ce livre 
raconte comment Tetsuo 
se transforme en 
monstre, le calvaire et 
les cataclysmes qui 
s'ensuivent et le sacri- 
fice de Lady Miyako ! 
Cette véritable leçon 
de bande dessinée 
suscitera l'enthou- 
siasme des plus 
rétifs d'entre vous ! 
Essentiel, obligatoi- 
re... à lire ! 



CANAL+ DE JUIANGAS... 
ET DE MURDOCK ! 

Vous connaissez probablement l'émission L'Œil du cyclone, programmée le 
samedi après-midi sur Canal+. Nous, on conna'h- bien d'autant que 
ûuelou de Nintendo Player y avait collaboré il y a quelques années de 
cela. Notez dès maintenant que L'Œil du 24 décembre sera consacré aux man- 
das et à la japanimation ! 

Ce programme nous rend déjà fous puisque l'homme à l'origine de ces baccha- 
nales nippones n'est nul autre que Matt le Fou I Oui ! 

Notre compère Matt qui, non content d'être un excellent joueur, un très bon 
guitariste, un chanteur tapé et le pire cauchemar de tous les rédacteurs en 
chefs de la planète (because les retards) s'offre en plus le luxe de s'intéresser 
à l'univers des mangas. On aura donc compris que ça va assurer et que le 
24 décembre, nous serons tous devant notre télé I 



JUIANGAS 
EXPRESS 



Pour conlure, le point sur les 
traductions françaises de 
mangas des éditions Ole- 
nat. Le volume 11 de Dragon bail 
et le tome 5 de Ranma 1/2 sorti- 
ront en décembre. 
Sinon, Sailor Moon, Street Fign- 
ter et Dragon dall Z sont repor- 
tés à l'année prochaine (janvier 
pour les deux premiers titres). 
Player vous tiendra au courant ! 




Le Minitel 
des mordus 

DE LA CD 




Téléportés de la planète ZORG, 
Anne et Julien , 




ont sous diverses identités 

infiltré les médias terrestres. 

Sur leur cyber-chemin, 

ils partent en croisade 

et créent la base 

de lancement définitive 

de leur prochaine invasion 

via la BD, un réseau minitel promis 

à exploser sous vos doigts. 



Joue 

au quiiz... 

et 

GAGNE 
UN MAX 



CADEAUX 

Un scooP; 
très o\entot 
*Ao2o\us 
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Anatomie du 
footballeur moderne 




• Têtes puissantes permettant de marquer 
■• des buts et qui sont entièrement hors de 
portée du gardien qui plonge. 



• Intelligence artificielle améliorée 
Les joueurs peuvent jouer avec 
plus de recul, ils réalisent de 
meilleurs dégagements, et leurs 
passes sont bien plus précises. 




Nouvelles reprises de volée qui 
vous seront indispensables 
lorsque vous vous retrouverez 
face à face avec des gardiens 
plus habiles que jamais. 
Buts grâce à des reprises de 
volée ou demi-volées ainsi 
qu'à des balles brossées. 






Plus de 200 équipes 

internationales. 

Jouez une saison de ligue 

nationale complète, puis 

emmenez votre équipe en 

tournée dans le monde 

entier. 



Tirs plus puissants ! 
Joueurs plus rapides ! 
Passes plus fortes ! 





Une blessure insignifiante, 
et vous voilà hors-jeu pour 
le reste de la saison. 



Buts grâce à des tactiques de coups 
francs superbes. 




FIFA 



FIFA95 



SO C C E R 



Le nouveau grand 
bond en avant 

Il n'y a qu'une et une seule façon de survivre sur les terrains de foot 

d'Europe: s'attaquer à FIFA Soccer 95 sans plus tarder! Avec plus de 

100 clubs européens qui luttent pour remporter les 11 titres de 

ligue, seul le meilleur survivra. 

Lorsque vous sortirez vainqueur des éliminatoires de votre pays, 

jetez-vous dans l'arène internationale. Milan contre Manchester. 

Munich contre Marseille. Ceci est une sélection naturelle 

des plus grandes équipes d'Europe. 

Maintenant, faîtes un pas de géant et jouez sur la scène 

internationale. FIFA Soccer 95 présente plus de 200 des 

meilleures équipes du monde. Découvrez au fil du jeu, 

quel continent excelle par sa force, ou par son adresse 

et quel est celui qui a le foot dans le sang. 

A moins de vouloir être complètement hors-jeu 
un bon conseil, adaptez-vous à FIFA Soccer 95. 




SI vous souhaitez avoir de plus amples informations sur 
FIFA Soccer '95 . téléphone! eu 72-17-07-83 OU écrive* * 
Electronic Arts, 12 rue du Château d'Eau, 69410 Champagne 
au Mont d'Or • EA SPORTS, le logo EA SPORTS et -|f it's m 
the g* me, ifs m thé game* sont des marques de Electronic 
Arts. Electronic Arts est une marque déposée d'Electronic Arts 
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By Electronic Arts 

iKemed by Vrg» Enterpeiiei Ltd. for pity on the ih* S*ga'" Meg* O'in 
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the GAME 
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ELECTRONIC ARTS 




hvl aîtrisant avec brio l'art de 
l'autodérision, les gens de chez Ko- 
nami nous font profiter d'un nouveau 
Parodius. Excellente initiative puisque 
ce shoot themp up, connu depuis des 
lustres par les possesseurs de Nec, 
fait presque figure de jeu culte tant 
ses touches d'humour constantes 
sont bien trouvées. Cette nouvelle ver- 
sion vous propose carrément onze 
personnages différents. Parmi ceux- 



ci, l'œil de l'expert reconnaîtra des hé- 
ros de Goémon Fight, de ?opn Twin 
F3ee, de Darius, de Kid Dracula... Pour 
apprécier ce jeu, il est évidemment 
souhaitable de posséder une certai- 
ne culture ludico-japonaise en géné- 
ral, et konamienne en particulier. 
Le choix de votre personnage n'est 
pas sans incidence sur lejeu puisque 
chacun de ceux-ci possède des apti- 
tudes différentes (puissance, angle 



et nature du tir). Ne prenez pas n'im- 
porte qui. Unefois plongéau cœurde 
l'action, pas de surprises — ou plu- 
tôt si, des tas ! Les ennemis et les 
boss se révèlent délirants à souhait 
et l'accompagnement sonore, ô com- 
bien important, vous fera swinguerau 
rythme defanfares décousues et en- 
diablées. Un seul point noir en ce qui 
concerne la réalisation : quelques pe- 
tits clignotements et ralentissements. 
Mais bon, c'est loin d'être catastro- 
phique. Gokukyou Parodius est une 
parodie gigantesque detout et n'im- 
porte quoi. Mélangeant les principes 
de plusieurs jeux, vous retrouverez le 
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l'écran de Gradius et celui des cloches 
de ?opn Tivin F3ee. Côté boss, tous 
ont en commun un côté délire parti- 



culièrement appréciable (vous re- 
système de barre de bonus au bas de trouverez, parexemple, l'inévitable 
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DISPONIBLE 

JAPON 

vaisseau géant de R-Type relooké de 

façon admirable). J'ai eu beau regar- 
der, je n'ai pas trouvé un élément— 
sprite ou décor— qui soit tout à fait 
normal (si, les étoiles dans l'espace, 
l'eau dans la mer...). Ce jeu déborde de l'imagination. Les fans de l'éditeur 
d'originalité et il nous prouve que les japonais seront comblés. .. , 
gens de chez Konami, en plus de réa- 011116, 

liserdesjeuxde qualité, ont vraiment fan de devinez qui? 





.c est 



Générations Lost est la quête 
suprême. Six niveaux 



saisissants pour explorer un 



monde mystérieux. 



Des pouvoirs incroyables 



à découvrir. 



Et une éni«me fascinante à 



résoudre. Générations Lost va 



court -circuiter votre svstème. 



Kltber, 75016 

1 40. Fax: ii 1 40 70 12 55. 
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important dans ce type de jeu, eet 
d'une profondeurrare. L'aventure com- 
mence alors que le personnage que 
vous dirigez (Terra, une jolie jeune fille) 
estamnésique. Elle est accompagnée 
par des gardes qui sont en fait ses 



y^S. u Japon, Squaresoft est un 
éd iteur mythique qu i s'est spécialisé 
dans un genre de jeu : lejeu de rôle. 5a 
série des Final Fantasy, en particu- 
lier, a connu un succès considérable. 
Le dernier en date, Final Fantasy VI 
(Final Fantasy III en version US), consti- 
tue le nec plus ultra de ce que l'on peut 
trouver en ce moment sur SNES. 
Final Fantasy III est un jeu immense 
et hyper complet. Son scénario, très 




histoire, puis tout le monde se réunit 
et une première équipe est constituée. 
C'est là que l'aventure commence 
véritablement (vous aurez pourtant 
déjà accumulé bien des heures de jeu 
derrière vous). 

Vivement la VF 

En plusde bénéficier d'un scénario bé- 
ton, FF III est extrêmement bien réa- 
lisé. Les musiques, par exemple, 
enchantent véritablement. Même cho- 
se en ce qui concerne les graphismes : 
les décore des différente lieux que 
vous visitez sont toujours très fouillés 
et l'utilisation du mode 7, lors de cer- 
tains déplacements, est gérée avec 




ennemis dont elle finit par se débar- 
rasser. Grâce à différentes rencontres, 
elle recouvre petit à petit la mémoire. 
Vous profitez ainsi de fiash-backs sai- 
sissants qui vous permettent de mieux 
comprendre l'histoire dans laquelle 
vous êtes plongé. Les trois premiers 
personnages que vous allez rencon- 
trer sont Locke, Banon etSabin. Cha- 
cun d'eux vous amène à vivre une petite 
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à eux. Bref, FF III e6t une pure mer- 
veille, un bijou de programmation qui 
se place u ne catégorie au-dessus des 
autres produits du genre. J'espère 
sincèrement que l'engouement pour 
les jeux de rôle se développera en Fran- 
ce. Les Japonais ont sur nous, dans 
ce domaine comme dans bien d'autres, 
des années d'avance. 



bonheur Côté personnages, les sprites expressifs (g race à des hochements 
sont assez petits mais ils réussis- de tête, des clignements d'yeux...). On 
sent tout de même à paraître très s'attache de cettefaçon encore plus 




tes fi 



ouveauiés d'abord ! 

I V E A SUPER N I N T E N J> O 




Le Hit, 

l'unique, l'incontournable !! Un hbuleux jeu ée 



h technologie Silicon Graphics ! Des graphismes et 
une animation incroyables ! 8 monaes a explorer 
fourmillant ée salles et à passages 
secrets : soit 50 niveaux ou total ! 




Exclusif Mieromama !! 

Le T-Shirf M ^ 

mm 




GAGNEZ 

les jeux 

• Donkey Kong 

• Dragon Bail 1 

.3615 
MICROMANIA 

(1,27 F. la minute) 



détaillée en magasin à partir du S/1 2/94 el dans la limite des stocks disponibles. Ni^ < 

MlCROMANIA 



Des milliers de Promotions*' à partit de 



I99f 



MAGICAL QUEST 



SUPER NINTENDO 
Star Wing 99F 

Super Ghouls'n Ghost 99F 
Super Soaer 99F 

Super Tennis 99F 

loony hnes/Road Runner 199F 



I99f 



ICROMAN 

°ldeb 



MEGADRIVE 

Service Expi 

M 



MORTAL KOMBAT 



Gunship 2000 99F 

Double Header 199F 

lotus 2 199F 

Soni<2 199F 



92 94 36 





Avec le dernier né d'EA Sport, vous aurez le 
choix entre le mode arcade ou le mode 
simulation. D'un réalisme et d'une jouabilité 
étonnante, ce bijou enchantera les fans de 
Basket Bail. I 
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CltObU Dell le dernier volet des 0811 
les graphismes ont été retravailles, les coups peuvent 
être combinés, les parades sont plus nombreuses el plus 
eHicoces. Un épisode orienté beucoup plus vers I __. 
le combat. Unmuslpoui compléter la collection .'.' I ff | 
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Panasonic 



+ le jeu Megorace 
+ 1 ConfrolPad 
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MEGAR 



NEW 



STREET F1GHTER 2 
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Ml ÇROMANIA 

rfJOUVEAUs 1 

louverfvre de A magasins MlÇROMANIA 

• Centre Commercial Us Ulfe 5 
» Cenfre Commercial Eurahlle 



LES M A G A S I 



JMMèKNinfendo 

Venez jouer M*P*fe * 
Creis'i. USA swrTUHwM 
version arcade 




' MlÇROMANIA 
Champs-Elysées 

' MlÇROMANIA Euralille 




^MlÇROMANIA LES UUS 2| 

Sgk|Centre Gai Les Ulis 2 - 91 940 Les Ulis 
Tél. 69 29 04 99 

S MlÇROMANIA EURALILLE fTfifl 
Centre Gai Euralille - Rez-de-chaussée - 59000 Lille 
Tél. 20 55 72 72 

TlMICROMANIA MONTPARNASSE 

"&|l 26, rue de Rennes - 75006 Paris 
Tél. 45 49 07 07 

"Hmicromania forum des halles 

Hmp, rue Pirouette et 4, passage de la Réale - Niveau -2 
Métro & RER Les Halles - Tél. 45 08 1 5 78 

"TlMICROMANIA CHAMPS-ELYSEES 

184, Champs-Elysées - RER Ch. de Gaulle-Etoile 
^~Métro George V - Tél. 42 56 04 1 3 

~7|MICR0MANIA ROSNY 2 

S^MCentre Commercial Rosny 2 



Ouvert 




7/7jours 



MlÇROMANIA 

MlÇROMANIA VELIZY 2 

$&JL iCentre Commercial Velizy 2 
™ a Tél. 34 65 32 91 

"TlMICROMANIA LA DEFENSE 

feBtJCentre Gai des 4 Temps - Niveau 2 - RER La Défense 
™ H Tél.4773 53 23 

"TlMICROMANIA NICE 

iCentre Commercial Nice-Etoile - Niveau -1 
Tél. 93 62 01 14 

TlMICROMANIA LYON LA PART-DIEU 

JSBtk. lNiveau 1 - Face sortie Métro - 69000 Lyon 
^"Tél. 78 60 78 82 

"TlMICROMANIA LILLE V2 

è^L iCentre Cial de Villeneuve d'Ascq - Rez-de-chaussée 
^"Tél.2005 5758 



r Tél. 48 54 73 07 



Ouverture des Magasins Micromama 
les dimanches I ! et 18 décembre II 
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PortidpertHm aux frais de port et d'embollcige 



Précisez CDD Cartouche □ Disk □ 



Total à payer ■ 



PRIX 



+ 29 F 



F 



Nom 



Tél. . 

Code postal Ville 



PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE flore d'expiration ...../... 
I l i l I i i ' I i i i I i i i Signatvre: 



Commandez par féf. 92 94 36 00 
Ouvert de 8h a I0i du hmdî au samedi 



, uvw ,„„ , . _ RègUmant: Je joins □ Chèque Bancaire □ CCP □ Mondai-lettre 

IMPORTANT: les prix dh i — i 

indiquerait valables *— ' « préfère payer au facteur à réception (en ajoutant 35 F) pour frais de remboursement N° de membre {lomllolil) I I I I I 

foirai 7 janvier 95 Entoure* voir* ordinateur do jeux □ 3D0 DpC3P DPCCDKom D Game Boy D Megodrive D Gomegear D Super Nintendo 




UaiAcam-s 



Sur le Î615 Player One. 



partagez votre passion pour les jeux vidéo 
i, ueposez des petits mots dans les boites aux 
lettres, écrivez à tous les journalistes de la rédaction... 
Pour rejoindre l'équipe 24 heures sur 24 : *BAL. 



Le coup de gueule du mois 



'■nez de monter une association t:cu r a défense des cproms 
maltraitées dans les rédac... Vous êtes tombée folle amoureuse 
d'un testeur de PUyer One... 

Votre but : vous exprimer ! N'attendez plus et consultez le nouveau 
forum : Coup de gueule/Coup de cœur. 
Chaque mois, les meilleures interventions seront publiées. 
Ce mois-ci. Sigurd ouvre les hostilités: 

« Non mais des fois, c'est incroyable les arnaques au niveau de la 
vente des jeux vidéo I Si, si I C'est vrai I La preuve ? Ah ben la voila 
: un magasin qui vend le jeu Street Fighter II (le premier) au prix de 
655 F , vous appelez ca comment vous ?! Il faut bien vivre, 
d'accord, mais m... C'est du grand banditisme à ce niveau-là. 
Ils travaillent pour la mafia ou quoi ? » 
Vous aussi, donnez votre avis : #CDG 



Le coup de cœur du mois 



« Je t'aime Céline ! » 

Vous aussi, déclarez votre flamme : *CDG 



1H 



u^awzquo^^^n^loqûè^ârTs un jeu. ce n'est plus tellement 
dans le coup, surtout quand on connaît la rubrique SOS 
du 3615 Player One. 

Alors n'hésitez plus ! Posez vos questions, des minitellistes compré- 
hensifs ne manqueront pas de vous venir en aide très vite. 
De Baobab — pour le jeu Secret of Mana sur Super Nintendo : 
« Je suis bloqué dans le vaisseau futuriste de la fin du jeu. Je ne 
trouve pas les boss. Merci a Tous I » 
Répondez-lui sur Minitel : *S0S 



Là PA du mois 



noreou échanger des jeux, des consoles 
ou des accessoires... ou tout simplement entrer en contact avec 
d'autres players fous ? Passez votre petite annonce sur Minitel I 
De VIDJEU - pour la console Super Nintendo : 
« Je vends Val d'Isère ou l'échange contre Mario Kart ou Fifa 
Soccer. Faites vos propositions dans ma BAL. » 
Répondez instantanément dans sa BAL "VIDJEU". 
Consultez les petites annonces : *PA. 



per Nintendo. 
Pour pouvoir faire sauter votre personnage au-dessus des murs, 
et ce. dans tous les niveaux, il suffit, en mode plusieurs joueurs 
de valider toutes les options du jeu avec la 5' manette 
(la 4' du Multitap. donc). 
Consultez tous les Trucs en Vrac : «TRUC 



lite remerciei Eve 



en Dien, tout a abord, je souhaite remercier tve, 
alias Madoka. qui nous a tous bien aidés, concernant 
les SOS de Secret of Mana. Encore bravo I 
Et dans la foulée, voici tous ceux auxquels j'adresse 
mille remerciements : Buckaroo, Knuckles, Sigurd. 
Dedey. Agatha, Megaman X et Waina I Ouf ! 
Pour finir, un petit mot à Mevio : alors ta lettre ? 
Je l'attends toujours.... 
Bisous à tous I Ludika 



Retrouvez Ludika 



"en dialogue direct (*DIA) 
tous les mercreais ae if n uu ai/ h 00. A très bientôt ! 




Pour jouer : "JEUX 
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A l'heure ou le Japon encaisse k plein fouet la vague des consoles 32 bits, 5ega lance une extension miracle 
pour sa 16 bits dette, La 32X se propose k métamorphoser la Megadrîve en « petite » 32 bits, 
Investissement sur ou folie d'un soir ? La question mérite d'être posée, 



„ 

Dossier réalise par Chris, Eiwood et iggy. 
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le est arrivée à 
la rédac quelques 
semaines avant 
sa disponibilité en 

magasin, prévue pour 
début décembre, 
La 32X est passée 
entre les mains 
impitoyables 
de Chris, Elwood 
% 
Crash test, 




4 



Une fois déballé l'engin, 
on se retrouve devant une 
espèce de champignon 
noir. L'installation s'avère 
assez simple. Vous enfi- 
chez la bête dans le port- 
cartouche de la Mega- 
drive, et un cordon Péritel 
double permet de relier les 
deux engins ensemble. 
Pour la télé, un autre câble 
part de la 32X. La 32X 
ayant besoin elle aussi 
d'être branchée pour 
fonctionner, vous vous 
retrouverez avec deux 
adaptateurs secteurs. Vous 
voyez, vraiment rien de 
compliqué et l'opération 



est effectuée une bonne 
fois pour toutes : après, la 
32X reste branchée en 
permanence sur la console. 



A DU MONDE 



La magie de la 32X, c'est 
d'incorporer dans sa robe 
noire toute une batterie de 
composants électroniques 
qui boostent les capacités 
de votre Megadrive et lui 
permettent d'atteindre un 
niveau de puissance allant 
bien au-delà d'une 16 bits 
« normale ». À tout sei- 



gneur tout honneur, com- 
mençons par les deux pro- 
cesseurs SH2 32 bits RISC. 
Fabriquées par Hitachi, ces 
deux puces ne sont pas des 
inconnues : ce sont elles qui 
sont utilisées au cœur de la 
Saturn. Autre ajout impor- 
tant : un nouveau proces- 
seur graphique, le VDP, qui 
remplace purement et sim- 
plement le chip vidéo de la 
Megadrive (c'est pas un 
mal !). Enfin, un nouveau 



circuit sonore vient sup- 
pléer celui de la Megadrive 
(c'est encore mieux !). 
Conséquence : avec une 
32X sur la tête, la Mega- 
drive gère à présent 32 768 
couleurs, possède des ca- 
pacités avancées dans la 
gestion des polygones et 
dans le mapping (apposi- 
tion d'une texture sur des 
polygones comme dans 
Daytona USA), gère les 
zooms et les rotations en 




Le dos de la machine. 



32X + MD + MCD = maxiconso. 




MECA CD ET Î2X : 

LE MASTODONTE 

Déjà énorme lorsqu'il se trouve couplé à une 
Megadrive, le Mega CD devient carrément impres- 
sionnant quand une 32X vient coiffer la console. 
Prévoyez les multiprises. Vous aurez besoin de trois 
adaptateurs secteurs pour faire fonctionner la bête. 
Si, en plus, vous avez le malheur d'utiliser une 
Megadrive I et non II, vous obtiendrez un résultat 
esthétiquement détonant qui oscille entre le radeau 
de la Méduse et la tour de Pise. Mais ça fonction- 
ne... et puis ça fait rire les amis. 
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hard, dispose de bien 
meilleures possibilités sono- 
res, et peut (enfin i) afficher 
des séquences vidéo de 
bonne qualité... 



Et si on parlait thunes ? La 
32X est proposée à 1 390 F 
sans jeu, les cartouches 
autour de 500 F. Houlà, 
c'est pas donné ! Pour 
Noël, trois titres seuierf 
figureront dans les éta 
res : Virtua Racing Deluxe, 
Doom er Star Wars Arcade. 
Ce n'est pas lourd mais, 
après tout, mieux vaut peu 
de titres de qualité que 
beaucoup de n'importe 
quoi, Sega compte lancer 
une cinquantaine de jeux 
dans te courant de l'année 
95 auxquels s'ajouteront 
ceux [ développés par 
d'autres éditeurs (Virgin, 
Acclaim, Capcom, Core 
Design...). La plupart 
seront fournis sur cartou- 
che. Néanmoins, les. pos- 
sesseurs de Mega CD pour- 
ront se procurer quelques 
titres sur CD, versions, 
améliorées de jeux destinés 
au départ au Mega CD 
« normal ». 





FICHE TECHNIQUE 


PROCESSEURS : 


CAPACITÉS SONORES : 


• Deux SH-2 Risc 32 bits 


• Q-Sound 


cadencés à 23 MHz 


• Stéréo 


• Un chip vidéo (VDP) 


• Digitalisation à 


• Le 16 bits 68 000 de 


44 kHz (qualité CD) 


la MD (plus éventuelle- 




ment le 16 bits du 


MEMOIRE : 


Mega CD) 


• RAM : 4 mégabits 




(en plus de la RAM de 


CAPACITÉS 


la Megadrive et du 


GRAPHIQUES : 


Mega CD) 


• 32 768 couleurs 




• Affichage de 


SUPPORT : 


50 000 polygones par 


• Cartouches de 16 à 


seconde 


24 mégabits 


• Mapping, zoom et 


• Lecteur CD-Rom sim- 


rotation de sprites hard 


ple vitesse (Mega CD) 



CHRIS ET ELWOOD 
SONT SUR UN BATEAU... 

Toujours prêts à se faire remarquer par tous les 
moyens possibles, Chris et Elwood ont voulu mon- 
trer à quel point l'association Mega CD-32X pouvait 
être imposante. C'est ainsi que l'on voit l'ami Chris 
faire des haltères avec la machine (courage ! les 
50 cm de tour de biceps, c'est pour bientôt) et le 
père Elwood mettre en balance son poids avec celui 
d'un écran de Mac. Après, on se demande pourquoi 
le matériel fonctionne mal... 






HHHHH 
U2X 



LA MEGADRIVE ET LA : 
S'ACCOUPLENT 

Sega prévoit de lancer dans le courant de l'année I 
prochaine une machine intégrant dans un seul bloc 
la Megadrive et la Megadrive 32X. Bonne idée ! On 
espère simplement que la sortie de cette bécane 
coïncidera avec une baisse de prix. 
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C'est les yeux embués de 
larmes et l'esprit reconnais- 
sant que les possesseurs de 
Megadrive se souviennent de la ver- 
sion de Wrtua Racing adaptée sur 
eur console. Celle-ci est en effet 
extraordinaire, Et puis la 32X arrive, 
et avec elle une version « Peiuxe » du 
célèbre bit arcade, Résultat : un jeu. 
jouissif qui fera mourir de jalousie les 

TOUT SERAIT DONC PARFAIT? 

Die le départ, VK Peiuxe part avan- 
tagé, les options qu'il propose- (voir 
encadré) sont en effet bien plus 
nombreuses que sur k version arca- 
de, La question que tout le monde se Q 




La vue aérienne est la moins fun niveau sensation, mais c'est de 
loin la plus pratique. Et puis, on peut admirer le décor. 



Du choix 
des options 

VR Deluxe propose un choix 
d'options impressionnant, 
D'abord, vous avez droit à trais 
voitures . iiacune 

nécessite un « toucher » partiel 
et elles permettent à n'importe 
quel joueur de trouver le style de 

les deux nouveaux circuits api 
tent un énorme plus. Les fans 
Virtm qui connaissent déjà les 
trois circuits de base peuvent $% 
donner à cœur jok sur ces traces 
inédits et vraiment réussis, 8 pué 
vous pouvez toujours, comme sur 
la version fflegadrive, définir le 
« handicap » de votre véhicule (il 
tourne plus ou moins facilement) 
et le nombre de tours que vous 
désirez parcourir. À la fin d'une 
course, un mode « replay » vous 
permet de revoir votre course 
dans son intégralité. Dans ce 
mode, vous pouvez être « passif » 
-les angles de vue changent 
automatiquement ou « actif » - 
vous vous trouvez en vue aérienne 
et vous pouvez effectuer des 
zooms avant ou arrière, 
un luxe que n'autorise pas 
la version Megadrive. 




t) 



&•/ 1""" U , 



Côté défauts, il faut dire <\ue 

la vue aérienne a tendance à 

« aveugler» lorsqu'on arrive 

dans un tunnel. 



jvose, maintenant, est de savoir ce 
que le jeu vaut techniquement. Là, les 
avis sont assez mitigés. Pourtant, 
cette version est plus réussie que 
celie existant sur Megadrive (encore 
'heureux I). Le graphisme gagne en 
finesse — il n'y a plus de trames — 
et la 32X gère davantage d'éléments 
à l'écran (par exemple, il y a plus 
.d'arbres sur les côtés, un détail pas 




I plaisir de jeu est multiplié. Ici, 
jt le conducteur du bas s'amuse 
à faire n'Importe cjuoi. 



% semble 
se rapprocher davantage de l'arcade, 
mec l'arrière de la voiture que l'on 
sent décrocher dans les moments 
difficiles. Far contre, l'affichage des 

En vue aérienne, de gros morceaux de 
décors apparaissent par à-coups. £ 
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Q Mais bon, c'était déjà un peu le cas 
sur arcade, De plus, l'interaction voi- 
tures-décors semble parfois un tan- 
tinet imprécise (les deux s'amalga- 
ment bizarrement parfois). Enfin, 
faisons fi d'un pointillisme réducteur 
et laissons-nous porter par l'essen- 
tiel, VR Deluxe procure un plaisir de 
jeu proche de l'extase, surtout à 



deux. Je me refuse donc à trouver 
davantage de défauts à un jeu qui 
possède cette qualité ultime. 



Qi résumé 

Virtua Racing fait 

peau neuve et 
ressort de cette 
version 32 X 
encore plus beau 
et intéressant. 
Un classique 
absolu qui procure 
un énorme 



aimerait tant un Virtua 2 en arcade,., 



ChHs, plaisir de jeu. 




Plus belle que sur Megadrive, cette version 
reste quand même loin de l'arcade. 



:mode«mirror» 

Mpampion Ae Virtua 
sole (je m'incline), a 
ferminer toutes les 
-pourvoirai ie 
r » était présent 
1 32 X. Après 
? acharnées, il 
3 réponse 





Dix voitures peuvent se bousculer sans 
provoquer le moindre ralentissement, 
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Musiques et voix digit réussies, Seul le 
bruit des moteurs est un peu lancinant, 

Commandes simples et diaboliquement 
précises, Une conduite de rêve, 
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l'univers du PC et 

s'annonce comme 
l'un des best-sellers 

k la 321 



à sa réputation: 
il est toujours auss 



Doom, nom magique aux 
consonances chargées 
d'un parfum de violence et 
d'hémoglobine. Doom, jeu mythique 
qui apporta au PC iejeu d'arcade qui 
lui manquait. Doom, un des tout pre- 
miers jeux de la 32X ! Un vrai et franc 
bonheur pour tous ceux qui n'y ont 
encore jamais joué ! 

MAD DOOM ! 
Ds's ui futur incertain et chaotique, 
une ; ai le entre Mars et un obscur 
morde oam\\b\e a provoqué l'invasion 
de a « planète rouge » par d'indési- 
-asles êtres mutants. Il vous incom- 
be, bien sûr, d'éliminer toute cette 
rasa ; te tenace et dangereuse! Q 



Hfc/ 
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Un exemple typique de la violence de Doom : une dizaine d'ennemis 
qui explosent en une même gerbe ! 



Yapas 
de match ! 

Techniquement, Doom est un jeu 
très exigeant conçu pour exploiter 
la puissances des gros PC. Il est 
impossible de le réaliser 
correctement sur 16 bits. La 32X 
elle-même n'arrive pas à proposer 
une version identique. Les 
programmeurs ont donc dû 
retoucher quelques points . Au 
niveau des graphismes, Doom est 
sévèrement touché. Les détails se 
sont perdus et les textures ont été 
simplifiées, La fenêtre de jeu a 
également été légèrement réduite, 
La gestion des actions est très 
complexe avec un paddle trois 
boutons mais nettement plus 
confortable, avec un six boutons. 
Le joueur habitué à Doom sur PC 
risque donc d'être déçu par cette 
version console, mais bon, 
une 32X coûte 1400 F, un PC 
de course 10 000 ! Alors que 
penser ? Eh bien tout simplement 
que la 32X s'en sort fort 
honorablement. Pour finir, louons 
les programmeurs qui ont su 
conserver l'esprit initial de Doom : 
un jeu où le sang gicle 
par litres et où les tripes 
éclatent à tout va! 



QLa fenêtre de jeu correspond au 
champ de vision du Gl que vous incar- 
nez. Votre liberté de mouvements est 
totale et vous pouvez visiter les 
niveaux dans leurs moindres recoins 
L'attaque constitue votre meilleur 
moyen de défense : pistolet, Winches- 
ter, rotative, canon à protons, tron- 
çonneuse.., vous disposez d'un arse- 
rai complet. Bien sûr, tous ces 




vous pouvez zoomer dessus 
pour plus de précisions. 



engins de mort sont cachés et pas 
i j tout évidents à dénicher. Chaque 
svel est truffé d'ennemis et de pas- 
sages secrets complètement tordus. 
Dans ces labyrinthes, votre seul 
objectif est de relier le point A au 
point B en éliminant le plus d'aliens 
possible, et par-dessus tout de* 



La bataille est inégale. 

Seul contre tous, vous risque 

de mourir dans d'atroces 

souffrances ! 
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DOOM 





m ARMES 

niez vous battre 
fela rotative ou 
, Doom est 
\ vos crises 



<Q rester en vie le plus bngtemp 
Lorsqu'on joue à Doom pour la pre- 
mière fois, un intense sentiment 
d'extase vous enveloppe. Rarement, 
voire jamais sur une console, jeu n'a 
été aussi bourrin, sinistre et intense, 
Doom, c'est de la boucherie sans 
arrêt, de !a recherche, du courage, et 
surtout de la hargne. Bref, ce hit 



H€Y, MOT TOO 30UCH 
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Cinq niveaux de difficulté : 
en « nightmare », les ennemis 
ressuscitent. C'est vraime 
un cauchemar. 
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demeure le plus grand jeu d'arcade de 
tous les temps et son passage sur 

32X est une incontestable réussite ! 



©1 résumé 

Doom sur 32X 
est une prouesse 
technique de toute 
beauté. Si vous ne 
connaissez pas ce 
jeu mythique sur 
PC, vous risquez 
de tomber sous 
son charme... 



EW. g»'*! 



doomiste invétéré ! 



GRAPHISME 



Les décors sont magnifiques, tout 
en 3D mappée. 




Les déplacements du héros sont très fril 
fluides. Cette rapidité rend l'action intense. 




STARWAW 



Uvbûvm MX 5TARWARS . 100 
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d'une borne d'arcade 
à succès de Sega. 

Le passage sur 
console ne se fait 



Comme à l'accoutumée, Dark 
Vador, l'ambassadeur au côté 
obscur de la Force, a décidé de 
mettre fin à la rébellion. Mais il ne 
s'imaaine ras aiifi ! nkif Skvwaiker 



niveau suivant, Deux vues de votre 
vaisseau peuvent être sélectionnées : 
intérieure ou extérieure. Dans un cas 



Comme dans faute, le principe reste 
le même : vous tirez à l'aide d'un laser 
ou de canons à protons, réglez la 
vitesse et tâchez de survivre ! 
Visuellement, Star Wars ne casse rien, 
hormis les passages sur l'Étoile noire. 
Bon, ce n'est pas la cata — le jeu est 
assez fun et l'esprit Star Wars bien 
retranscrit —, mais. . . à quoi sert la 
52X dans tout ça ? Ce jeu ressemble 
énormément à Stanving sur SNES 
sauf que ce dernier n'a pas besoin 



u nouveau gadget 

Elwood, 

sceptique.,. 
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Qi résumé 

Star Wars ne 
propulsera pas la 
32X au firmament 
de la gloire. 
Un jeu sans plus, 
qui n'exploite 

de la console. 





Un des bons points de Star Wars, c'est la qualité de la gestion 
des sprites. Quand vous visez, c'est très précis. 
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Fas trop mauvaise dans I ensemble, \ J '^ ,3 j 

elle est gâchée par des décors brouillons, 

pÉCEA\BRE 94 



50 



■ I !S=k=*l-l IJMIVI 




La 321 devrait bénéficier d'un approvisionnement 
régulier en jeux. Petite présentation des 
prochaines sorties. 



Métal Head. Sega. 

Sans doute l'un des jeux 
qui exploitent le plus les 
capacités de la machine. 
Métal Head vous propose 
de participer à des bastons 
entre Techs dans une ville 
du futur. La représentation 
graphique, entièrement à 
base de polygones « map- 
pës », renforce l'intensité 
de l'action, 

Afterburner. Sega. 

Tiens le revoilà ! On a telle- 
ment écrit sur ce shoot 
them up de folie aussi 
génial (en arcade) que 
pourri (sur console) qu'on 
ne sait plus trop quoi dire. 
Contentons-nous de croi- 
ser les doigts en constatant 
que les graphismes de 
cette adaptation ont l'air 
assez dépouillés. Serait-ce 
pour favoriser l'animation ? 
La sortie japonaise est pré- 
vue pour janvier mais il 



n'est pas encore sûr qu'il 
soit importé officiellement 
dans les pays occidentaux. 

Space H a mer, Sega. 

Ce soft avait fait sensation 
il y a près de dix ans grâce 
à ses vérins hydrauliques, 
ses graphismes et ses ani- 
mations high-tech (pour 
l'époque). Aujourd'hui, on 
retiendra surtout que l'ac- 
tion est très basique et très 
monotone. Sortie japonai- 
se prévue pour décembre. 
Son importation chez nous 
n'est pas certaine à 1 00 %. 



Cyber Blawl/Cosmit 
Carnage. Sega. 

Proposé sous le nom de 
Cyber Biawl au Japon et de 
Cosmic Carnage dans les 
pays occidentaux, un jeu 
de baston dans l'espace. 
Les persos portent des 
armures dont les pièces 
tombent à mesure que ies 
combattants encaissent les 



coups. Graphiquement, ça 
n'a pas l'air de tenir du 
génie. Par contre, ies pos- 
sibilités de zoom de la bé- 
cane seraient intensément 
exploitées et la jouabilité 
au top, promet Sega. 

Fred Couples Golf 
Best 36 Holes. Sega. 

Techniquement, ce golf 
devrait être béton puisqu'il 
a été réalisé avec la colla- 
boration d'un magazine et 
d'un champion. Quant au 
visuel, ça semble mieux 
que tout ce qui a été réali- 
sé sur Megadrive mais en 
dessous des meilleurs de la 
Saturn et de la 3DO. 



Un certain nombre de jeux 




sortiront sur support CD 
pour les possesseurs d'un 
Megà CD qui ont investi 
dans la 32K, Ces titres 
seront en fait des versions 
graphiquement améliorées 
de jeux Mega : CD, 

Shadow of Atîantis. 
Sega. 

Un jeu d'aventure à base 
d'images de synthèse pré- 
calculées. Les graphismes 
devraient décoiffer. 



Myst. Sun soft. 

Ce jeu d'aventure au cli- 
mat onirique a fait un 
tabac sur micro. Un voya- 
ge aux graphismes somp- 
tueux qui s'adresse aux 
plus vieux d'entre vous. 

Farenheit/Mîdnight 
Raiders/Wirehead/ 
Surgical Strike. Sega. 

Cette série de jeux sortis 
de chez Sega utilise la 
vidéo digitalisée seion le 
principe de Tomcat Alley 
ou des productions de 
Digital Pîctures. 



Night Trap. Sega. 

Une version remaniée du 
célèbre « film interactif » 
de Digital Pictures. La qua- 




EN PREVISION 

CHEZ 
SECA FRANCE 

Sega France prévoit 
de sortir les jeux sui- 
vants entre janvier et 
mars : 

• Ratchet & Boit 

• Golf Best 36 Holes 

• Bullet Fighter 

• Cosmic Carnage 

• Digital Shinobi 

• Stellar Assault 

• Métal Head 

Sur CD: 

• Fahrenheit 

• Midnight Raiders 

• Wirehead 

• Surgical Strike 
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lité de la vidéo a été gran- 
dement améliorée. Quant 
au principe de jeu, on 
aime ou on déteste. 



Siam City/Supreme 
Warrior/Corpse Killer. 
Digital Pictures. 

Les prochains jeux vidéo 
(au vrai sens du terme) de 
O.P. sortiront en même 
temps sur MCD et 32X. 



Soulstar/BC Racers/ 
Thunderhawk. Sega. 

Core Design proposera des 
versions améliorées de ses 
succès du Mega CD. 

Tee-Off. Core. 

Un golf avec des anima- 
tions du terrain en temps 
réel et des joueurs modéli- 
sés sur Silicon. 



Primai Rage. 
Time Warner. 

L'un des jeux de baston les 
plus en vogue dans les 
salles d'arcade. Ces combats 
de monstres digitalisés bé- 
néficieront d'une adapta- 
tion multiformat (MD, SN, 
Saturn, 3DO, Jaguar et 32X 
entre autres). Sortie prévue 
pour fin 95, 



Mortal Kombat II. 



Acclaim. 

On prend la version Mega- 
■ drive et on recommence 
avec des graphismes et des 
bruitages améliorés. Sortie 
annoncée pour mi-95. 

NBA |am Tournament. 
Acclaim. 

Mi 95, NBA |am II se verra 
décliné sur 32X en plus des 
inévitables versions 1 6 bits. 

NFL Quarterback 
Club 95/MLBPA 
Baseball. Acclaim. 

Deux simus de foot US et de 
base-bail dont la diffusion 
sera confidentielle en Europe. 

Street Fighter II The 
Movie. Capcom. 

Attendu pour mi-95, 
l'adaptation de la prochai- 
ne borne Street mettant en 
scène les acteurs du film. 

Aliens vs Predator. 
Capcom. 

La borne qui marche du 
feu de Dieu aux States. 

Hoops. Virgin. 

Un basket prévu initiale- 
ment sur Satum mais re- 
porté sur 32X. 

Créature Schock. Virgin. 

Ce jeu sur CD vous propo- 
se d'affronter des hordes 
d'aliens dans un réseau de 




ICCY : « OK, Virtua Racing Deluxe et Doom, c'est classe totale. Mais les prochains 
titres m'ont l'air nettement moins intéressants. Surtout, la 32X est trop chère pour 
moi. 1 900 F avec un jeu, je ne les mets pas dans une machine qui donne davan- 
tage l'impression d'être une Megadrive améliorée qu'une nouvelle bécane. 
Quand on joue à Virtua Fighter sur Saturn, on a vraiment l'impression d'être 
devant une nouvelle génération de jeux, pas avec Virtua Racing Deluxe, aussi beau 
soit-il. Pour moi, la 32X est vraiment une machine qui a le c... entre deux chaises. 
Elle est trop chère pour un achat coup de cœur et sa longévité ne me semble pas 
assez importante pour en faire un investissement à long terme. Alors tant qu'à 
faire, je préfère alonger une dizaine de billets en plus et me payer une 3DO avec 
Road Rash... ou économiser une petite année en attendant que Sega France sorte 
officiellement la Saturn. » 

RIS : « Les premiers jeux 32X sont excellents. Petit problème. La 32 X sort en 
France quasiment au moment où la Saturn voit le jour au japon. Connaissant le 
système des magasins d'import, on est en droit de se demander qui va craquer 
pour une extension transition (peut-être pas si habile) qui sera fatalement moins 
performante que sa grande sœur. Il y a toujours cette question des prix, bien sûr. 
Mais bon, tant qu'à passer à la génération de consoles supérieure... » 

30 : « La polémique selon laquelle la 32X n'est pas une vraie console n'a 
même pas à être soulevée ! Doom est assez fabuleux pour un non-initié (en clair, 
quelqu'un qui ne possède pas ce jeu sur PC), Virtua Racing est hallucinant (voyez 
le test) et il dégage un fun et une tension paroxysmique. Quant à Star Wars, il n'est 
pas très intéressant. À partir de ce constat, deux questions s'imposent : y'aura-t-il 
d'autres jeux excellents sur 32X et la Saturn ne va-t-elle pas vampiriser les ventes 
de cette console ? Maître Sega, la balle est dans ton camp ! » 

: « Lorsque Road Rash sur 3DO ou Virtua Fighter sur Saturn sont arri- 
vés, on était tous dans la salle de tests, le nez collé à l'écran. Alors que là les gens 
ne se battent pas pour jouer sur la 32 X ; excepté Bubu qui cherche encore la méga 
rotateuse dans Doom et ce pauvre Elwood qui se démène comme un fou pour voir 
si, quand on finit Virtua Racing, on peut jouer à l'envers. Enfin bref, moi, si j'étais 
vous, j'irais voir ailleurs. » 

ISE : « Je suis entièrement d'accord avec Chris, et pense que la 32X s'adres- 
se aux impatients qui ne peuvent attendre la Saturn. Pour ces derniers, l'achat de 
la 32X ne se justifie que si vous n'avez pas encore Virtua Racing (ou si vous êtes un 
gros fan comme Elwood)... ou alors si vous ne possédez pas un PC permettant de 
faire tourner le fantastique Doom ( la version 32X étant vraiment très bonne). » 

BU : « Ha bon ! il s'agit d'une nouvelle console ? En essayant ces trois premiers 
jeux, j'ai plutôt cru que Sega nous présentait son nouveau S.V.P. (le coprocesseur 
se trouvant dans la cartouche de Virtua Racing). Mais non, le bruit circule que la 
32X est bien une nouvelle console (ou extension) à 1 400 balles. Un chip pas très 
bon marché ! » 

RO : « Je n'irai pas par quatre chemins pour vous dire que je n'ai pas été 
extrêmement emballé par la 32X. Pour être objectif, trois jeux, c'est un peu court 
pour se faire une réelle idée de ses capacités. Surtout lorsque dans les trois softs 
en question, il y a Doom. Au risque de choquer Bubu, Milouse et toute une horde 
de fans teigneux, je HAIS Doom, sur PC comme sur 32X. » 
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acte une 321? 
Mi la qualité 
de Virtua Radng et 

de Doom, on serait 
tenté. Reste que la 
32X souffre dès sa 
naissance de deux 

gros problèmes; son 
prix (le double de Gelui 
d'une Me§adrivel), et 
surtout l'arrivée 
imminente de la 
ôaturn. Sortie au 
Japon fin novembre, 
attendue en Europe 
mi-1995, !a « grosse » 
32 bits de Sega risque 
défaire 
de l'ombre 
à sa petite sœur. 




En fait, l'extension mira- 
cle de Sega peut évoluer 
de deux manières diffé- 
rentes, Premier cas de 
figure, le couple MD/MD 
32X s'impose comme 
une machine à part 
entière, une « 32 bits du 
pauvre » sur laquelle 
tourneront des jeux spé- 
cialement conçus pour 
elle ainsi que des versions 
« dégradées » de hits 
Saturn. Elle deviendra 
alors un bon investisse- 



sont les jeux qui indique- 
ront dans quelle catégo- 
rie boxera la nouvelle 
venue. 

Les tout premiers titres 
proposés laissent augu- 
rer la solution « super 
16 bits » plutôt que 
« petite 32 bits ». Car, 
finalement, seul Doom 
est un vrai jeu 32 bits, 
les autres peuvent être 
réalisés en un peu moins 
bien (et avec un copro- 
cesseur dans la car- 




ment au rapport quali- 
té/prix intéressant pour 
toute personne qui pos- 
sède déjà une Mega- 
drive. Ou bien, seconde 
possibilité, elle ne reste 
qu'un « boosteur » pour 
la 16 bits de Sega sur 
lequel- tourneront en 
majorité des jeux Mega- 
drive améliorés. Dans ce 
cas, la 3.2X resterait un 
gadget très cher à . la 
durée de vie limitée, un 
produit de luxe pour les 
fans de la marque. Et 
comme toujours dans le 
monde des consoles, ce 



touche) sur une Mega- 
drive de base. Mais ce 
n'est qu'un premier jet. 
Pour se faire une idée 
plus précise, il faudra 
attendre les titres qui 
sortiront au cours de 
l'année 95. La balle est 
donc dans le camp des 
éditeurs. Feront-ils l'ef- 
fort d'exploiter les possi- 
bilités de la bécane ? 
Préféreront-ils réserver le 
gros de leurs efforts à la 
Saturn ? Se contenteront- 
ils de balancer quelques 
jeux Megadrîve améliorés 
à !a va-vite sur 32X ? 



Pour l'instant, les pauvres 
chéris semblent assez 
partagés mais, dans l'en- 
semble, ils donnent plu- 
tôt l'impression de vou- 
loir mettre le paquet sur 
la Saturn. Sur le front 
de la 32X, ils ont bien 
sûr quelques projets en 
cours mais il semblerait 
qu'ils préfèrent surtout 
attendre de voir com- 
ment va se vendre la 
bécane en question. 
Acheter une 32X revient 
donc à se faire plaisir 
maintenant mais surtout 



à faire un pari sur l'ave- 
nir. Si l'argent n'est pas 
un problème pour vous 
et que Doom et Virtua 
vous branchent vrai- 
ment, vous pouvez vous 
laisser tenter. Mais nous, 
on vous conseillerait plu- 
tôt d'attendre un petit 
peu que les choses se 
décantent. Eh ! dites, 
chez Sega, pour nous 
aider à nous décider plus 
vite, que penseriez-vous 
d'une petite baisse de 
prix tout de suite, là 
maintenant ? 
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Vidéocassette sous-titrée I 
k*y4 7* ET en vente FNAC, Virgin, [ 
'VA magasins spécialisés, ou I 

par correspondance à I 



l'adresse suivante: 
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C'est rapide^ 
c'est fou et plein de punch, c'est le 
premier jeu de course et de baston 
4 joueurs, c'est STREET RACER™ ! 



< 




• 8 personnages hyper sympas dans des bolides 
délirants ! 

• 24 circuits différents dans 8 décors 
fabuleux... 

• Du jamais vu : un mode "rumble" (chasse à 
l'homme), un "football" et un "playback" ! 

• 2 mots clé : jouabilité et mode 7. 

• un mode "4 joueurs" hyper excitant ! 
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JOUE ET GAGNE AU 36 68 68 77 




Le Magazine IM°1 des Con 



AU TELEPHONE 
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ET GAGNEZ DES JEUX, PES CONSOLES 

ET PLEIN D'AUTRES CAPE AUX 



Ce jeu retrace un 

épisode de la vie de 

Harry Pitfall qui va 

vous plonger 

au cœur de la 

civilisation Maya, 

sur les traces de 

son propre père 

kidnappé par l'esprit 

guerrier Zakelua. 




1 er prix : 

1 console de jeu 
Mega Drive 
+ 1 jeu Pitfall 
+ une montre Pitfall 
Du 2 e au 5 e prix : 
une montre Pitfall 



Téléphonez vite au 

Player One vous trouvera la solution en 46 h. 





modélisation 

personnages 3D, a' 

la complicité d'une socii 

canadienne déjà impliquée dans quelc^t 

coups tels Terminator 2 et Jurassic Pa 

Donkey Kong Coontry, leur dernier forfait, api 
avoir surmonté les épreuves du Making Of et 
Stop Info, saura-t-il supporter le test 
profondeur de Player On. 
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Si Donkey Kong n'était que 
beau, nous vous proposerions 
de passer directement à la 
sute du dossier qui fait la part belle 
aux photos, Comme ce n'est pas le 
cas, nous vous invitons à lire (es 
maigres infos suivantes, qui 
devraient répondre aux questions qui 
vous assaillent intérieurement. La 
jouabilité, elle est bonne la jouabilité ? 
La réponse est : Mario, bref excellen- 
te. Et le jeu, il est long le jeu ? La 
réponse est, . . un peu moins simple. 
Donkey et Diddy, que l'on dirige un 
par un en fonction du type d'obs- 
tacles (c'est le joueur qui choisit), 
vont évoluer sur une île composée' de 
six mondes, eux-mêmes divisés en © 



« Joli coup », 
l'avis dlggy 

« Pas de doute : Donkey est le jeu 
de Noël, celui qui va faire vendre 
des Super Nintendo à la pelle 
comme Aladdin fit vendre de la 
Megadrive l'an dernier. Visuel- 
lement, c'est la claque, bien sûr. 
Mais le plus étonnant, c'est que le 
jeu ne déçoit pas non plus ni sur 
sa durée de vie ni sur sa jouabilité 
(où on l'attendait vraiment au 
tournant). Par contre, je suis 
moins enthousiaste en ce qui 
concerne l'originalité : dans le 
fond, DKC reste un jeu de plate- 
forme tout ce qu'il y a de plus 
classique. Par ailleurs, je voudrais 
signaler un petit point que 
Nintendo se garde bien de 
claironner. Si ce jeu est proposé à 
un prix raisonnable, c'est parce 
qu'il est commercialisé par le 
papa de Mario. Vendu par un 
autre éditeur, il coûterait facile- 
ment 600 à 700 F. Et ça m'éton- 
nerait que Nintendo gagne beau- 
coup de sous là-dessus. DKC est 
clairement une opération de pres- 
tige, un jeu d'exception destiné à 
redorer le blason des 16 bits en 
cette période de « 32 bitmania » ga- 
lopante. Joli coup ! Mais ne vous 
attendez pas à voir 10 000 titres 
aussi incroyables débarquer l'an 
prochain sur votre SNES. » 




, j, bananes, coucher de soleil. Deux go, m 
Pas de doute, il s'agit bien de Donkey Kon 
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En s' accrochant solidement à la corde, on peut sauter jusqu'à casser le sol, et obtenir ainsi urï$ 
tonneau qui permet d'accéder à un passage secret, .» 
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Ponkey Kong est plus fort que Diddy. Il peut ainsi tuer plus d'ennemis, 
rt plus facilement. Idéal pour les passages en force. 




>ïddy Kong est plus habile que Ponkey. il saute loin et porte ies 
anneaux ddfaçon a trouver plus facilement les passages secrets. 





.a maison de Candy permet d'effectuer des sauvegardes, celle de funky de se déplacer entn 
nondes, et celle Kranky d'obtenir quelques informations. 



***** 

Qi résumé 

Quoi Nous 
voulez un 
résumé en plus? 
OK : « Courez 
acheter Donkey 
Kong Country » 
Ça vous va ou 
faut vous faire 
un dessin? 



) cinq ou six niveaux, plus un boss. En 
tout, trente-trois niveaux, plus 
quelques boss. Vous en trouvez l'inté- 
gralité dans les six pages suivantes. 
Pans chaque monde, un point de 
sauvegarde indique le pourcentage de 
niveaux trouvés, levels cachés com- 
pris. On peut ainsi finir ie jeu à 50 7». 
Mais les vrais fans ne lâcheront la 
cartouche qu'une fois découverts 
TOUS les passages secrets, t'expé- 
-lence Mario nous ie laisse présager, 
■-y est LE jeu de piate-forme 
depuis Super Mario World, dne joua- 



bilité exemplaire, des niveaux d'une 
étonnante variété, pleins d'idées ori- 
ginales, et surtout des tonnes de 
passages secrets, des effets gra- 
phiques magnifiques, des musiques 
sublimes et inédites. La difficulté est, 
elle aussi, satisfaisante : on perd 
sauvait mais on ne bute jamais sur 
un obstacle plus de quelques essais, 
le temps d'entrevoir la meilleure 
approche. Aucun doute n'est permis : 
voici LE ieu de Tannée, mm 

110056, 

affolé par tant de beauté. 




C'est tout simplement le plus beau jeu 
sur Super Nintendo ! 




La bande-son vaut largement la réalisation ' 
graphique, c'est donc clair.,. 




C'est prévu pour un plaisir maximal. 
Vous voulez quoi de plus? 
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« Donkey Kong est un 

hit en puissance, et en 

plus il part avec des 

atouts que d'autres 

jeux n'ont pas. Prenez 

Earthworm Jim, il est 

franchement fabuleux, 

mais avec un problème : 

son héros est peu 

connu. Les ventes de 

ces deux jeux vont 

donc être, à qualité 

quasi égale, différentes. 

Il serait dommage que 

certains joueurs passent 

à côté d'Earthworm à 

cause du bourrage de 

crâne promotionnel de 

Nintendo pour la sortie 

de Donkey ! > 
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LAVIS DE BUBU 



« Outre la fabuleuse réalisation, j ai particulièrement apprécie les passages secrets à découvrir par déduction et non par 
hasard, et les scènes en " barril-canon ". Bref, c'est un super jeu, même s'il n'est pas aussi riche qu'un Mario (CQFD). » 



ENGARDE 

Non mais, quel pif 
il a celui-là ! Il se trouve 
que, dans la mer, ça peut 
servir à autre chose qu'à 
débiter des alexandrins. 
C'est très utile notam- 
ment pour dégommer 
les ennemis. 




■rtt\ •' 

La grenouille a pour 
principales qualités de 
pouvoir sauter plus haut 
que nos deux primates 
et de pouvoir tuer les 
abeilles. Mais elle possè- 
de aussi un sacré défaut : 
I son extrême maladresse. 
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On peut considérer Donkey 
Kong Country sous deux angles. 
D'abord, il y a l'aspect technique, 
proprement saisissant, qui ne sau- 
rait souffrir d'aucun reproche. 
Et puis, il y a l'aspect jeu véritable. 
Là, on peut être davantage per- 
plexe. Dans son concept, DKC ne 
révolutionne pas le genre du jeu 
de plate-forme. Et puis il y a les 
boss, que l'on revoit plusieurs fois, 
l'adore faire des critiques 
constructives. 




RAMB 

Quel plaisir de défon- 
cer les ennemis monté 
sur un rhinocéros. 
Comment ils volent sur 
tout l'écran ! Et puis, 
Rambi peut également 
servir à ouvrir des pas- 
sages secrets. 



10 secondes pour lire, 
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l'éternité pour y jouer. 
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Maîtriser "SECRET OF AAANA" est 
impossible pour le commun des mortels, 
mais vous n'êtes pas n'importe qui car 
vous disposez de 3 héros combattant en 
parallèle, pour mener à bien votre tache. 



La quête de Mana vous entraînera dans des décors 
splendides et variés, mis en valeur par une bande son 
époustouflante, mais ne vous laissez pas déconcentrer, car 
vos ennemis ne cherchent qu'une chose, vous éliminer. 



Bon voyage de plus de 100 heures dans "SECRET OF MANA' 




immam 



pm>yff»afi 



■^ ^fft^^sas-^ .■pgxnsc g aœi 



Le livre SECRET OF MANA vous est offert avec le jeu. 



3615 Nintendo 

(1,27 F/mn) 
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LES PILOTES DE F1 

FANS DE JEUX VIDEO 



Dans Nintendo Player, le magazine officiel 

de Nintendo, retrouvez tous les mois les 

meilleures nouveautés, des plans complets 

et des aides de jeu détaillées sur les jeux 

Super Nintendo, NES et Game f3oy. 



Dans Les Jeux Sega par Player One 

(hors-série de Player One), retrouvez les 50 

meilleurs jeux de l'année, le plan Intégral du 

Roi Lion, une interview exclusive des pilotes 

de F1, fans de jeux vidéo, et un reportage 

complet sur Sega au Japon. 







EN VENTE CHEZ TOUS LES MARCHANDS DE JOURNAUX 

Média Système Edition 

19, rue Louis-Pasteur, 92100 Boulogne 

Tel : (1) 41 10 20 30 

Fax : (1) 46 04 60 57 

Service abonnements : 

Paris : (1) 44 69 26 26 

Province : (16) 44 69 26 26 
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ncore plus 
d'images, des 
séquences détaillées 
et commentées. Des 
points particuliers 
mis en valeur, des 
niveaux de lecture 
différents et deux 
codes couleur (l'un 
pour la marque, l'autre 
pour les notes). 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
deP/ayerOne. 




Nom du jeu testé 

lest dans la couleur de 
la note obtenue 



Type de console 



LES TEST* DECODES 



Note 

50-59% = sans intérêt 
60-69%= jeu moyen 
Séquences 70-79% =jeu correct 

Elles vous permettent de décou- &0-&91 = bon jeu 
vrir des personnages, des boss, 90-90% = jeu excellent 
des armes... Cet espace peut 99-Wl = jeu mythique ! 
être occupé par un plan N^ Données techniques 



Introduction 

Un bref aperçu du jeu 

pour vous mettre en 

appétit. Le bandeau 

est dans la couleur 

de la marque 




Encadré texte 

Des points particuliers sont détaillés dans 
cette colonne 
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Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentés et notés 
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LES JEUX TESTÉS 



Super Nintendo 

Soulblazer 06 

Prtfiall The Mayan Adventures 90 

Wild&Wacky Sports 106 

Samurai Shodown 112 

Lion King 114 

RetumofTheJedi 116 

Indiana Jones Greatest 

Adventures 110 
Michael Jordan Chaos InThe 

Windy City 120 

Animaniacs 122 

Jurassic Fark 2 124 

Game Boy m 

MrNutz 144 

Megadrive 

Pitfall The Mayan Adventures 90 

Dynamite Headdy 94 

Red Zone 126 

Shinîng Force 2 120 

The Fagemaster 130 

Psycho Pinball 132 

Boogerman 134 

Rugby World Cup 136 

MegaTurrican 130 

Mega CD 

Soûl Star 140 
Rebel Assault 142 

IMeo Geo 

TheKingofFighters'94102 
3 DO 

FIFA Soccer 90 
Super Street Fighter 11X110 



Barème de prix des jeux 

A moins de 149 F 
B de 150 à 249 F 
Cde250à349F 
Dde350à449F 
Ede450Fà549F 
F plus de 550 F 



Résumé 

Pour vous faire une idée 
dujeuenuncoupd'csil. 
Cest le premier niveau 
de lecture avec l'intro et 
les notes 



OOOi 



IWAZER 



Super Nintendo 
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1JJJ 



lus aucun 



toucher à 5a à 
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et Secret of Mana, 
c'est maintenant 
Soultlazer, 



Vous souvenez-vous du jeu Q 
Actraiser ? Votre tâche, 
dans ce soft où vous incar- 
niez un envoyé d'un dieu (soit un 
ange), consistait en premier lieu à 
pacifier un pays dans une phase 
arcade, puis dans un second temps à 
superviser une phase de civilisation. 
Ceux qui ont apprécié l'aspect baston 
de ce jeu sont comblés puisqu'ils 
peuvent désormais se procurer 
Actraiser 2. Aujourd'hui, c'est auO 



Quetzalcoatl, Ka, Allah... selon vos 
affinités) vous envoie sur terre 
reconstruire le monde et la foi. Une 
affaire sérieuse, d'autant que des 
hordes de créatures inféodées à la 
divinité maléfique pullulent. Votre 
quête consiste à collecter six dia- 
mants qui, une fois réunis, vous per- 
mettront de remettre à sa place le 
démon responsable de ce chaos. 
Le décor est planté, fartant du 
sanctuaire de votre dieu, vous devrez © 




LA MAGIE 

Dans votre quête, c'est une 
précieuse alliée. Vous tirez 
l'énergie nécessaire des 
gemmes que laissent les 
monstres vaincus. Seul hic, si 
vous utilisez un continue, vous 
perdez les gemmes stockées. 




Otour des amateurs de jeux de rôle 
d'être à la fête avec la sortie imminen- 
te de Soulblazer qui aurait aussi pu 
s'appeler « Actraiser RPG Version ». 

RESSUSCITER LE MONDE 

Un puissant seigneur avide de pouvoir 
a sacrifié toutes vies humaine, ani- 
male et végétale en l'honneur d'une 
divinité du Mal. Votre dieu (Vishnu, Q 



Lorsque vous ne pouvez plus 

progresser, retournez à votre 

point de départ collecter de 

nouvelles informations. 
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ENVIRONNEMENTS 

Vos divers lieux d'exploration 

sont caractérisés par un 

décor spécifique à la région où 

vous vous trouvez. Vous 

constaterez que les décors 

sont particulièrement réussis 

et fourmillent de détails, à tel 

point qu'aucun passage ne 

ressemble à un autre. 
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« Pas beaux les 
sprites ! » r l'avis 
oe Caliméro 

Ceux qui se trouvaient en manque 
de jeux d'aventure type Zelda 
vont pouvoir se rattraper 
avec Soulblazer. 

On retrouve les ingrédients qui ont 
fait le succès des aventures de 
Link, ça c'est incontestable. 
On parle aux gentils, on casse du 
méchant, on récolte des gemmes... 
bref, la totale. Côté fun, ce soft n'a 
rien à envier à ses prédécesseurs. 
En revanche, je vois un gros 
reproche à formuler: 
les graphismes. Ça choque 
d'entrée de jeu... C'est vrai que 
les décors sont plus qu'acceptables 
(même beaux pour certains) ; 
mais en ce qui concerne 
les sprites : ouh la la ! Ce n'est 
vraiment pas ce qu'on a vu de 
mieux et je dois avouer que ce 
défaut m'a quelque peu refroidi, 
genre « je n'ai plus envie de jouer 
parce que c'est pas beau ! ». On a 
un peu l'impression de jouer sur 
NES. Compte tenu de ce qu'il est 
désormais possible de faire 
graphiquement sur SNES, on se dit 
qu'un petit effort supplémentaire 
n'aurait pas été du luxe. 
C'est dommage ! 




QUE LA VIE SOIT... ET LA VIE ¥W 

(Nouveau Testament, chapitre XIII, verset 10) 

Pane chacune des régions que voue serez amené a traverser, voue allez découvrir une zone totalement 

inhabitée (à la place de cette ville, il ne se trouvait, au départ, qu'une plaine déserte). 
A partir de ce lieu, diverses possibilités d'investigation s'offriront a voue. Quelle que soit la direction 
choisie, une quantité industrielle de monstres seront au rendez-vous Chacun d'eux ayant été créé à 

partir des âmes de créatures vivantes sacrifiées, dès que vous exterminez une tribu complète de 

monstres, un être vivant reprend sa place dans son monde d'origine. Ainsi, quand voue revenez à votre 

point de départ, cet être vivant (qui peut être un homme, un animal, une plante et même une armoire 

normande I? ) vous fournira un indice, voire même un objet, qui vous sera utile plus tard. 

Bref, pour simplifier à l'extrême, le déroulement du jeu se résume par une simple équation : 

un monstre détruit = un être vivant ressuscité. 
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Dans ce lieu accessible à tout moment, vous pouvez entrer en 
contact avec votre divinité. 



©parcourir le vaste monde et extermi- 
ner les créatures malignes qui le peu- 
plent. Il vous faut pacifier le monde, 
quitte à passer par le fil de I epée 
tous les contestataires, donc en 
gros tout ce qui bouge. Une fois une 
tribu de monstres vaincue, vous 
ramenez à la vie un être vivant avec 
lequel il est possible (et même forte- 
ment conseillé) de converser. Les 
formes de vie ressuscitées étant 
très diverses, vous parlerez aussi 
bien à un homme qua une plante ou à 
une chèvre ! Vous obtiendrez ainsi un 
indice ou un objet le plus souvent 



indispensable. Les dialogues sont 
donc essentiels à la progression de 
votre quête, donne nouvelle, le jeu 
sera traduit intégralement en fran- 
çais (ne vous fiez pas à nos photos 
tirées d'une préversion anglophone). 

INSPIRATION ZELDAIENNE 

La phase action de Soulblazer est un 
peu comparable à celle de Zelda bien 
que l'évolution de votre personnage 
en diffère. Au fil des combats, votre 
niveau d'expérience (donc vos points 
de vie) augmente. Une bonne chose 
mais il est préférable de posséder © 
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Comme dans de nombreux 

jeux de rôle, vous êtes amené 

a fréquenter les cours 

les plus réputées. 



© l'armement adéquat. En mémorisant 
ce qui vous est dit, vous entrez peu à 
peu en possession d'épées et 
d'armures plus efficaces. Rapide- 
ment, vous réaliserez que l'utilisation 



O nombre de sept et (contrairement 
aux autres persos) très bien dessi- 
nés. Ces ennemis font preuve d'une 
résistance décourageante lors des 
premières confrontations. Il faut 
même s'y reprendre plusieurs fois 
jusqu'à découvrir leur point faible. 
À l'instar de Zelda, Soulblazer regor- 
ge d'objets. Vous constaterez vite 
que votre espérance de vie dépendra 
de votre aptitude à utiliser le bon 
objet au bon moment. Ainsi dans le 
monde des montagnes, seule l'armure 
de glace vous permet de franchir en 
toute sécurité les passages de lave. 
Bien qu'à tout moment vous puissiez 



de la magie complète à merveille leO revenir dans un monde pacifié, il seO 



« Original », 
l'avis de Terry 

«Soulblazer est déjà sorti au 
Japon il y a de cela bien long- 
temps, sous le nom de Soûl Bader. 
Cette version francisée reste de 
bonne qualité et prouve que le jeu 
a très bien vieilli. Les décors sont 
détaillés et les mondes que vous 
parcourez riches et vastes. Un des 
niveaux les plus amusants est, à 
mon avis, le monde des jouets 
dans lequel vous traversez une 
maquette et avez pour adversaires 
des soldats de plomb. Les 
musiques sont, elles aussi, 



d'excellente qualité. Mais 
l'avantage de Soulblazer par 
rapport à ses concurrents demeu- 
re son originalité. Vous ne pourrez 
avancer que progressivement : 
tuer des monstres vous permettra 
de construire les villages, puis des 
magasins dans lesquels vous 
pourrez acheter des armes et 
des "items". Ce n'est qu'ainsi que 
vous pourrez reconstruire les 
mondes sacrifiés au départ. 
Ce principe, original, vous tiendra 
en haleine pendant des longues 
heures. Soulblazer est sans 
contexte le RPG à acheter en 
cette fin d'année. » 




LE MONDE 

Dès le début de la partie, 
vous entendrez régulièrement 
parler du docteur Léo. Il s'agit 
en quelque sorte du Léonard 
de Vinci de ce monde. Très en 
avance sur la science de son 
temps, ce génie fut contraint 
à collaborer avec le monare\ue 
aux sinistres desseins. 
Prévoyant la fin prochaine du 
monde, ce dernier a confié a 
ses animaux familiers divers 
objets susceptibles de vous 
aider dans votre quête. 
Vous trouverez ces précieux. 
alliés dans les six régions que 
vous traverserez. Il vous faudra 
toutefois être très attentif 
aux conseils que vous 
prodigueront à bon escient 
les habitants rencontrés afin 
de savoir à qui s'adresser, où, 
et à quel moment. 



O maniement de l'épée. Chaque mons- 
tre vaincu laisse derrière lui une 
quantité variable de gemmes, compo- 
santes de base de n'importe quel 
sort. Évidemment, plus le sort est 
puissant, plus son coût en gemmes 
est élevé. Vous découvrirez donc les 
sorts très progressivement. Selon le 
protocole, on retrouvera les tradi- 
tionnels boss de fin de niveaux, au O 
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Voici un petit aperçu de votre 

fiche d'équipement tel qu'il 

devrait être aux environs 

du niveau 5. 
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Tout au long du jeu, il vous 

faudra régulièrement consulte 

la liste des objets dont 

vous disposez. 



Opeut que, au début, vous trouviez la 
progression effroyablement linéaire. 
Mais à partir du quatrième monde, 
vous constaterez que bon nombre 
d'objets essentiels se trouvent pla- 
cés dans les niveaux précédents, et 
parfois très bien dissimulés. Cela 
vous entraînera à de fréquents allers 
et retours cassant la linéarité. 
Ce jeu de rôle est doté d'un scénario O 
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O classique mai& plutôt bien ficelé. 
Les joueurs attentifs auront vrai- 
ment \a sensation de vivre un film, 
même si les grands traits de l'histoi- 
re sont courus d'avance. Les 
musiques sont excellentes et tout à 
fait adaptées à l'ambiance prenante 
de Soulblazer. Certains trouveront 
peut-être la jouabilité moyenne du 
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Très linéaire au début, 

votre progression exigera de 

nombreux allers et retours 

d'un monde à l'autre. 



fait que votre personnage ne peut 
pas se déplacer en diagonale, mais 
ce sentiment ne persiste pas long- 
temps. Soulblazer est indiscutable- 
ment un jeu de rôle qui durera. 
D'autant que, à la différence de 
Secret of Mana ou Mystic Quest, la 
solution intégrale n'est pas vendue 
avec la cartouche (cette politique 
adoptée par Nintendo depuis 
quelques mois a hélas pour effet 
de diminuer la durée de vie du jeu). 
Enfin, une dernière chose : si, comme 
nous à la rédac, vous possédez 
un petit Iggy domestique, tenez-le 
éloigné de ce jeu. On ne sait jamais 
quels effets pervers il pourrait avoir 
sur sa fragile santé mentale. 
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LES BOSS 

Contrairement à la plupart 
des jeux de rôle, les boss ne 

sont pas légion (vous en 

rencontrerez un par monde, 

soit sept au total). Toutefois, 

leur puissance est redoutable 

et vous devrez faire appel à 

toute votre matière grise pour 

vous tirer d'affaire. 



Super Nintendo 

SOULBLAZER 



éditeur 



ENYX 



genre 



JEU PE ROLE 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 



OUI 
INFINI 



continue 



difficulté 



E XPONENTIEL LE 
LONGUE 



^% 

Qi résumé 

Sans être aussi 
indispensable 
que Zelda ou Secret 
of Mana, Soulblazer 
dispose de pas mal 
d'atouts. 
Encore un jeu 
qui devrait susciter 
des vocations. 



GRAPHISME 



Les sprites de qualité moyenne sont 
compensés par de somptueux décors. 



V 
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Curieusement, les monstres sont mieux 
animés que votre personnage. 



SOI*4 



C'est un des point forts du jeu. Les 
musiques sont toujours de circonstance. 



JOUABILITE 



Un seul regret, le personnage ne peut pas 
déplacer en diagonale. 
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es petite jeunes qui ne jurent O l'initier à la pratique de l'archéologie, 
que par leur console 16 bits Le cadre de cet apprentissage est 




ou leur future Saturn conce- 
vront difficilement que, à une époque 
déjà lointaine, les consoles n'affi- 
chaient que quelques couleurs et ne 
géraient pas plus de dix sprites ! Et 
pourtant ce fut le cas, notamment 
sous la forme d'un antique jeu... 
nommé Pitfall. Oubliée par bon nombre 
de joueurs, adulée par d'incorrigibles 



l'Amérique centrale, berceau du mys- 
térieux peuple maya... Le paternel et 
son rejeton s'engouffrent dans la 
jungle épaisse, machette à la main, 
pour y découvrir un vieux temple sacré, 
dissimulant un trésor. Le problème, 
c'est que le pater se fait enlever par 
un obscur esprit du mal. Il incombe 
donc à son fils de tout mettre en 
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nostalgiques, cette cartouche s'offreO osuvre pour le délivrer dare-dare !© 



FELIN MALIN! 

Le pauvre Harry Junior est 
souvent confronté a des gué- 
pards et autres carnivores de 
la brousse. Pour les tuer, un 
minimum de méthode suffit et 
l'utilisation des bombée est 
fortement recommandée. 





certain ^ue ça forge 
le caractère. 

Et croyez-moi, il n'en 
manque pas ce jeu-là! 



Oune cure de jouvence sur Super Nin- 
tendo et Megadrive, grâce aux bons 
soins d'Activison, 

INDIANA HARRY 

Pitfall Harry, un explorateur renommé, 
sillonne le monde à la recherche de 
divers trésors et civilisations perdues. 
Son goût pour l'aventure ayant 
déteint sur son fils, il décide donc de O 




Far moments l'eau est mortelle, 

mais il arrive que Harry pique 

une tête sans que ça nuise à 

sa santé ! (Megadrive) 



FLASH BAC K 

Dans le level 4, au tout début, 
empruntez la langue (photo 1), 
montez tout en haut du niveau 
et sautez à gauche (2), vous 
rencontrez alors un scorpion. 
Tuez-le et passez par la porte. 
Vous arrivez dans une pièce (3), 
sautez à gauche, un tremplin 
vous envoie de l'autre côte du 
décor. Marchez à droite (voue 
ne voyez plue le perso durant 
quelques instants). Vous arri- 
vez alors à une warp zone où 
vous pouvez jouer à l'exacte 
réplique du Pitfall, 
de l'Atari 2600 ! 
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Papylggy 
raconte : « Vieux 
comme Hérode » 

Au tout début des années 80, 
Nintendo et Sega n'en étaient 
encore qu'à fabriquer des jeux à 
cristaux liquides ou des bornes 
d'arcade. A l'époque, les consoles 
étaient américaines et leurs fabri- 
cants s'appelaient Atari, Mattel ou 
CBS. C'est sur la plus répandue, 
l'Atari VCS 2600, qu'est né Pitfall. 
Réalisé par David Crâne, une des 
stars de la programmation de 
l'époque (voyez la petite interview 
en Stop Info), ce jeu connut un 
succès incroyable. Avec le recul, 
son action paraît bien basique : 
Harry utilisait des lianes pour 
franchir des mares, évitait de sales 
bestioles... Il n'y avait pas de 
scrolling et les graphismes feraient 
hurler de rire votre petit frère. Oui, 
mais pour les machines de ce 
temps, la réalisation était au top 
(on verra bien ce que penseront les 
kids des années 2000 de votre 16 
bits) et on y trouvait plein 
d'éléments novateurs. Pitfall était 
l'un des premiers jeux de plate- 
forme et a posé des bases que 
nombre de ces successeurs ont su 
réutiliser. Il s'en est quand même 
vendu sept millions d'exemplaires 




QUAND HARRY BOUGE... 

Pitfall est l'un des rares jeux dans lesquels les déplacements du personnage sont hyper réalistes. 
L'accent a été mis sur la diversité des mouvements du héros, et ce quels que soient les situations 
qu'il rencontre ! Harry Junior se sert de son fouet, se suspend aux lianes, saute avec grâce, perd l'équi- 
libre, s'accroche à la végétation, s'immobilise (!), joue les acrobates, rampe dans la poussière, lévite 
lorsqu'on ne le déplace pas, se sert de son fouet comme d'une liane, s'explose sur des obstacles, 
pousse des chariots... Bref, il sait tout faire ! On prend un réel plaisir à le voir évoluer tout au long de 
ses péripéties et on voudrait presque qu'il nous parle ! Cette foule de détails est sans conteste l'un 
des gros attraits de Pitfall... Ah, que de chemin parcouru depuis l'antique version Atari ! 



w 



Pour récupérer ce 1up, rien de plus simple, un peu d 
coup de culot, mais pas une once de hasard. (Super Nintendo) 



© Comme voue pouvez le constater, le 
scénario de Pitfall, contrairement à sa 
réalisation, ne brille par son génie. Il 
n'est qu'un prétexte parmi tant 
d'autres, pour se défouler un bon coup. 
Une fois sélectionné le niveau de diffi- 
culté et le paramétrage du paddle, 
vous pouvez vous lancer à corps perdu 
dans le feu de l'action ! Pour se 
défendre, Harry Junior possède plu- 
sieurs armes. La plus utile est le 
fouet, qui revêt deux avantages : d'une 
part il est mortel et, d'autre part, il 
sert de moyen de locomotion aérien, 
par lianes interposées ! Son seul 



inconvénient est qu'il oblige le corps à 
corps. Junior peut alors lancer des 
cailloux, des boomerangs et des 
bombes magiques. Cet arsenal reste 
en quantité limitée et il vous faut le 
gérer au mieux pour ne pas vous 
retrouver en rade devant un boss ! 
Le cadre du tout premier level est une 
jungle infestée de singes, tapirs et 
serpents. Au bout de quelques 
minutes de jeu, on découvre 
l'incroyable éventail de mouvements du 
héros (voir plan). Passé cet instant 
d'admiration béate, l'action nous rat- 
trape à grands pas. Les décore sont O 
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Quelques salles cachées vous 

permettent de découvrir 

des options fort utiles. 

(Megadrive) 



O complexes et tarabiscotés à souhait, 
et en plus ils fourmillent de passages 
secrets, de lup et de pièges. Pour vous 
sortir de ce tissu de verdure, n'hésitez 
pas à visiter les recoins les plus inex- 



Qformes sont étroites et une chute 
dans l'eau se révélerait mortelle. Par la 
suite, vous visitez une mine désaffec- 
tée infestée de rats et de chauves- 
souris, un temple maya dans lequel 
une warp zone vous permet d'accéder 
à la première version de Pitfall sur 
Atari, un lagon grouillant de croco- 
diles, des ruines pittoresques. C'est 
au total quatorze niveaux qui vous 
sont proposés, jusqu'à la rencontre 
finale avec Zakelua! 

LA CLAQUE! 

Pitfall est un jeu étonnant à plus d'un 
titre. Comparable à Jungle dock ou a 



tricables, vous aurez soit la joie d'yO Aladdin, il dégage un énorme gameO 



Avis unanimes 

EL DIDOU : « Mon avis sur ce 
nouveau jeu Sony ? Que dire si ce 
n'est que c'est beau, varié et sur- 
tout très f un à jouer. Ça suffit ? » 
MEGADETH : « Voilà un très bon 
soft, aux graphismes et à l'anima- 
tion excellents. La difficulté très 
bien dosée incite le joueur à se 
dépasser et à récupérer l'ensemble 
des vies planquées un peu partout. 
Les fans de la VO y trouveront un 
plaisir encore plus grand.» 
MILOUSE :« Pitfall m'a vraiment 
impressionné. Mais si, ça se peut. 
Ah Me plaisir de jeu dès que l'on 



maîtrise Harry Junior. L'animation 
du personnage a été bien 
travaillée. Il y a plein d'effets de 
mouvement magnifiques, de lieux 
secrets, de niveaux très beaux, 
bref c'est un jeu à acheter. » 
ICGY : « Aujourd'hui, les jeux de 
plate-forme me gonflent. J'en ai 
trop vus, tous pareils, je ne les 
supporte plus, sauf Earthworm... 
et Pitfall. Seraient-ce les graphis- 
mes, l'animation, la jouabilrté ? 
En partie. Mais plus que ça, c'est 
la très forte personnalité de ces 
jeux. Une denrée rare au milieu 
de tous ces jeux de plate-forme 
calibrés à la chaîne. 




CASCADE DE tUP 

Ceci vous donnera une idée du 
genre de 1up cachés. Vous par- 
tez de la gauche, sautez sur 
deux plates-formes et atter- 
rissez sur un monticule. Une 
liane vous permet de monter à 
droite. Là, vous empruntez un 
élastique végétal, vous vous 
agrippez et rebondissez plu- 
sieurs fois. Soudain, votre 
curiosité est excitée : il semble- 
rait qu'en fin de rebond, on se 
retrouve sous la plate-forme 
de départ. Ce n'est pas un 
hasard ! lâchez l'élastique. 
Vous tombez sur un tremplin 
caché, décrivez un grand arc de 
cercle et chopez une vie au pas- 
sage ! Bingo, la logique vous a 
permis de ne pas mourir bête- 
ment. Tout est affaire de 
réflexion, dans ce genre de 
situation, un indice est là pour 
découvrir la marche suivre ! 



O découvrir des options bien utiles, soit 
la frustration de vous retrouver 
devant un cul-de-sac, l'essentiel res- 
tant bien évidemment votre survie ! 
Le boss de ce premier level est une 
panthère svelte et dangereuse. Une 
fois que vous l'avez tuée, le décor 
change du tout au tout. Vous arrivez 
devant une cascade sans fin. Soyez 
précis dans vos actions, les plates- O 





Matez un peu la classe de 
Harry Junior. Il utilise son 



liane. (Megadrive) 



O play. Chaque lieu visité apporte son lot 
de surprises. Par exemple, si vous 
apercevez un lup inaccessible, vous 
avez vite fait de trouver le chemin, qui 
permet de le récupérer. Et si ça n'est 
pas le cas, il ne vous reste plus qu'à 
passer votre chemin. Dans 90 1 des 
cas, vous vous rendrez compte que le 
cheminement du décor passe à un 
moment donné près de cette vie Q 
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Nintendo 




QqcaXàie, vous offrant la possibilité de 
vous l'octroyer ! Les passages secrets 
et autres astuces, sont totalement 
instinctifs, et les hasards sont très 
rares. Pas question de se jeter dans 
un trou avec une chance sur deux de 
mourir, ce genre de mauvais plan, qui 
ternit trop de jeux, est ici banni. 
Non content d'être original (dans sa 



m ♦■ 



Dans le temple, des boules de 

feu gênent le passage. A vous 

de filer au bon moment. 

(Super Nintendo) 



réalisation, pas dans son principe), 
Pitfall est aussi très jouable et per- 
met au « consoleux » débutant comme 
au pro de passer de nombreuses 
heures à manipuler Harry Junior. Et 
même si le Pitfall Harry est moins 
charismatique que Donkey Kong, il a 
tout pour être le héros d'un grand jeu. 
Alors, que les possesseurs de Mega- 
drive et de Super Nintendo se réjouis- 
sent car les deux versions 16 bits 
sont à peu de chose près identiques. 
Un seul reproche cependant : on pour- 
ra regretter que certaine ennemie 
réapparaissent une fois qu'on les a éli- 
minés. Un détail qui doit être signalé, 
mais qui ne nuit pas à la qualité de 
cette cartouche. 



POORDADDY! 

Une petite intro vient ponc- 
tuer le début du jeu, elle vous 
présente le héros et son père 
dans le temple maya. Obser- 
vez bien ces quatre photos et 
Imprégnez-vous de la fervente 

expression dramatique de 
Harry Junior lorsque son père 

est kidnappé. C'est beau... 
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ADVENTURE 



éditeur 
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PLATE-FORME 



joueur(s) 



sauvegarde 
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continue 



difficulté 



M OYENNE 
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0i résumé 

Pitfall dégage une 
aura de qualité 
grâce à une ani- 
mation fabuleuse, 
des graphismes 
classieux et 
une foule de 
bonnes idées. 
Un jeu d'hier qui 
devient un hit 
aujourd'hui ! 



D'une grande finesse. La version W est 
un chouïa moins belle que la 5NIN. 






Déplacements du perso excellents, criants 
de vérité : entre Flashback et Aladdin. 



nri 
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Musiques entraînantes et bruitages 
agréables ponctuent l'action soutenue. 



JOUABILITE 



Un sans-faute qui confère au jeu une 
maniabilité hors pair. 
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Q (super branché le nœud pap) et qui 
vous regarde de travers avec un air 
deternelle suspicion. Un rapide coup 
d'œil dans la notice nous informe que 
ce cher Headdy n'est autre qu'une 
marionnette, don. Nous nous conten- 
terons de cette explication. Côté 
scénario, évitons de nous perdre en 
futilités (comprenez que l'histoire est 
très débile). Sachez seulement que 
notre héros fait partie d'une troupe 
théâtrale et que son succès — car il 
en a — fait quelques jaloux. De vils 
instincts éprouvés par de simples 
marionnettes... Ce doit sans doute 
être ce que l'on appelle simplement O 




n'est ni très bu, 
ni très grand ni trèe 

muscle, mais n'en 
possède pas moins 
de grandes ^alités, 



Certains se souviennent peut- 
être du jeu Gunstar Heroes. 
Très bien réalisé, ce titre n'a 
pas rencontré le succès qu'il méritait. 
Treasure, la boite qui l'avait développé, 
n'a pourtant pas baissé les bras et 
nous propose aujourd'hui Dynamite 
Headdy. Exit les héros tout frais tout 
beaux sans caractère ; cette fois ils 
nous ont inventé un personnage haut 
en couleur qui sort du lot. Gros plan 
sur ce bébé pas comme les autres. 
À première vue, Headdy ne ressemble 
pas à grand-chose. Cest un petit être 
au corps fluet, habillé de façon ridicule Q 




Le bonus stage vous invite à jouer au basket et à faire un certain 
nombre de paniers. A priori, ça a l'air plutôt facile. 
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La grande famille 

Dynamite Headdy nous propose 
une galerie de personnages assez 
étoffée. Bon, on connaît Headdy, 
mais il y a aussi Heather, Réplique 
féminine de notre héros, elle 
récupère les clés apparaissant 
lorsque certains boss sont vaincus 
(à quoi elles servent ? Mystère...). 
En cours de jeu, vous ferez égale- 
ment la connaissance de Bino. Ce 
petit bonhomme tout blanc, qui 
exerce le métier de machiniste, 
apparaît souvent de manière 
impromptue. Headcase, Hangman 



et Beau sont eux trois amis de 
Headdy qui lui expliquent, au tout 
début du jeu, de quelles façons il 
doit se servir de ses capacités. 
N'hésitez pas à vous rendre dans 
leur salle d'entraînement. Enfin, 
Trouble Bruin et Dark Démon sont 
les deux gros méchants du jeu. 
Vous affronterez le premier 
plusieurs fois (il revient sous des 
accoutrements différents). 
Le second, lui, ne daignera 
se dévoiler que lorsque vous 
arriverez à la fin du jeu. Avant 
de le voir en tête à tête, il vous 
faudra bien du courage. 






^1- 



Le stage du « Stair wars » est 

assez incroyable. Ici, on peut 

voir une machine découper un 

bout de tour. Surréaliste. 



O marcher sans sa tête !) mais on s'y 
fait vite. Dynamite Headdy est un jeu 
difficile qui réclame la plus grande 
concentration. Son niveau de difficul- 
té, assez élevé, n'est pas réglable, et 



'ii ■frJn — . 



En tapant dans le bonus time 

« 00 », vous stoppez le temps 

et pouvez enfin mettre une 

raclée à certaine ennemis. 



comme le jeu ne vous offre aucun 
continue, vous n'avez que très peu 
droit à l'erreur. Les scènes d'antholo- 
gie, dans ce jeu, ne se comptent plus. 
Les boss sont très nombreux (deux ou © 




SYMPA LES DECORS 

Voici le plan du début du qua- 
trième stage. Première chose 
à faire, embrochez les petits 
Pacman qui sortent du sol à 
la queue leu leu pour vous en 
servir de plate-forme. Ensui- 
te, rendez-vous devant le 
tank et envoyez les projec- 
tiles qu'il balance sur la série 
de pointes qui le surplombe. 
En visant bien, vous ferez 
tomber un boulet sur le 
conducteur. Enfin, n'hésitez 
pas a donner de grands 
coups de tète a la statue un 
peu plus loin. Un geyser d'eau 
apparaîtra. 



O l'anthropomorphisme (jamais je 
n'aurais pensé pouvoir le placer dans 
un test, celui-là !). 

ACCROCHEZ-VOUS ! 

Dès que l'on commence à manipuler la 
marionnette, on se rend compte que 
ce petit personnage est vraiment très 
spécial. 5a particularité ? Une tête 
détachable a volonté qui peut, en plus, 
changer grâce à certains bonus (voyez 
la galerie de tronches étalées un peu 
plus loin). Cet atout original permet à 
notre ami de faire face à toutes les 
situations, comme envoyer son chef 




Trouble Bruin s'amuse à des 

aller-retour incessants entre 

l'avant et l'arrière du décor. 



s'accrocher à une plate-forme tandis 
que le corpe reste au sol. La jouabilité 
de Dynamite Headdy paraît de ce fait 
d'abord bien curieuse (le corps peut O 
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Votre première rencontre avec ce matou se déroule sans 
encombres. Vous n'avez qu'à lui donner deux coups pour l'anéantir. 
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SALUT 
BEAUX BOSS 

Dynamite Headdy est un jeu 
où les boss sont aussi nom- 
breux que les boutons sur le 
visage d'un ado en pleine crise 

d'acné juvénile (je ne me 
moque pas, j'y suis passé moi 
aussi). Souvent très originaux 
— ces trois-là sont mes pré- 
férés — , ils se révèlent la plu- 
part du temps assez faciles à 
battre. Faites tout de même 
bien attention. Trop de 
confiance nuit. 



£) trois par stage) et il faut toujours 
recourir à des moyens explosifs et 
quasi dantesques pour s'en défaire. 
Avec Dynamite Headdy, les concep- 
teurs de Treasure nous prouvent une 
fois encore leur maîtrise exceptionnelle 
des capacités de la Megadrive. Car, si 
les premiers stages paraissent assez 
classiques — côté réalisation 
s'entend —, à partir du quatrième ou 
cinquième niveau, ce n'est plus du 
tout le cas. La « Tower internai » ou le 
« Stair wars », par exemple, mélangent 
avec une maestria remarquable des 
effets de rotation, de balancement et 
de zoom. Une réussite. 
Mélangeant avec brio beat them up et 
plate-forme, Dynamite Headdy s'offre 
même le luxe de vous proposer un véri- 
table shoot them up à partir du 



L'avis d'Elwood 
et de AAegadeth, 
exploses 
de bonheur 

ELW000 : « Dynamite Headdy 
fait partie de cette lignée de softs 
qui relancent l'intérêt d'un genre. 
Cette fois, c'est le jeu de plate- 
forme qui se trouve totalement 
relooké. L'originalité et le délire 
sont les deux particularités de 
Dynamite Headdy. Le perso est 
attachant, les décors apparaissent 
bien classieux et l'action ne faiblit 
pas une seconde. Comme la 



version Game Gear, cette mouture 
Megadrive a de quoi rendre plus 
d'un jeu fade!» 

MEGADETH : « Lorsque j'ai vu les 
premières photos, ce jeu m'est 
apparu extrêmement plaisant. Je 
dois avouer que j'ai très 
rapidement changé d'avis en 
voyant tourner le jeu. Ce jeu n'est 
pas plaisant... mais tout 
simplement fabuleux. L'ambiance 
est acidulée à souhait et les 
différentes séquences se suivent 
sans jamais se ressembler. Je n'ai 
qu'une chose à dire : après 
Earthworm Jim, c'est LE jeu de 
Noël sur Megadrive.» 




sixième niveau. La tête de notre héros 
devient avion, fusée ou poule (les 
poules ont des ailes, logique) et vole 




avec assurance au milieu d'un déluge 
de tirs multiples et d'ennemis kami- 
kazes qui se jettent sur lui sans se 
soucier davantage de leurs négli- 
geables existences. Au niveau 7, vous 
devrez même carrément vous battre 
contre une tête de bébé géant (I). J'ai 
eu un plaisir tout particulier à exploser 
ce boss. Allez savoir pourquoi... 
Dynamite Headdy fera également 
appel, dans une moindre mesure (heu- 
reusement !), à votre réflexion. Soyez 
curieux, fouillez partout et essayez 
d'anéantir le plus d'ennemis possible. 
Chaque niveau contient en effet un 
certain nombre de bonus cachés 
(lorsque vous en récupérez un, une voix 
digit vous en informe, sympa : 
« You've got a secret bonus point. ») Q 
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Q et il s'avère assez difficile de tous les 
récupérer. Mais avec de la pugnacité 
et un soupçon d'astuce vous devriez à 
coup sûr y arriver. 

Dynamite Headdy est un jeu assez 
fabuleux, Sa réalisation ne saurait 
souffrir aucune critique et son 
ambiance — élément important— se 
révèle aussi soutenue que délirante. 
Des petits détails sautent aux yeux 
lorsqu'on se penche sur le jeu plus de 
dix minutes : réalisation nickel, voix 
digits multiples (« Miarn miam » 
quand vous récupérez de l'énergie, 
« Aouch I » lorsque vous êtes tou- 
ché,..), effets visuels inédits sur MP. 
Plutôt difficile (certains passages 
rendent dingues) voici un jeu à réser- 
ver à ceux qui aiment s'amuser tout 
en relevant un challenge corsé, Mes- 
sieurs — car ne nous leurrons pas, le 
domaine du jeu vidéo reste encore très 
machiste —, tous à vos paddles ! 



essaie de ne pas perdre \& tête, lui. 




Ce bébé apparemment inno- 
cent cache des personnages 
W f*t f M** H i*f^B bien plus vils. Une foie défait, 
d'autres visages apparaissent. 






HEADDY PORTE TRES BIEN 
SON NOM 

Voici douze des dix-huit têtes (rien que ça) que Headdy peut por- 
ter. La première est la tête aspirateur. Elle permet d'engloutir en 
une grande goulée d'air tous les ennemis et bonus qui se trouvent 
aux alentours. Vient ensuite la tête de cochon. Headdy n'avait déjà 
pas l'air très aimable... Nous avons aussi droit à Headdy tricépha- 
le, Headdy explosif et Headdy marteau. Les têtes suivantes sont 
celles de Mercure (messager des dieux) grâce à laquelle notre 
héros peut courir très très vite, celles du porc-épic (les pointes 
permettent de grimper aux murs) et celle du mitrailleur fou 
(il envoie des projectiles étoiles dans toutes les directions). 
Enfin, les dernières images nous montrent mini-Headdy, Headdy 
bombe (efficace mais pas très pratique), invincible Headdy et, 
celui que je préfère, Headdy by night. En s'endormant, notre ami 
récupère toute son énergie. Un exemple à suivre... 
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DYNAMITE 

HEADDY 




NON 



NON 



ASSEZ DIFFICILE 
MOYENNE 





Qi résumé 

Un jeu original et 
complètement fou 
qui nous fait 
connaître un 
personnage qui 
gagne à l'être 
(connu). Headdy, 
c'est vraiment de 




Les sprites sont parfois énormes mais 
l'ensemble bouge toujours très bien. 




Musiques rigolotes et voix digitalisées qui 
rajoutent encore à l'ambiance. 



IOUABILITE 



Commandes parfaites mais jeu parfois on l fj-/ ,^ 
peu dur, avec des passages vicieux. 
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l'attrait visuel. Cette lacune est 
désormais comblée au point que lors- 
qu'on se met à deux mètres de 
l'écran, on a franchement ['impression 
de mater une retransmission télé... 
l'interactivité en plus ! 

UN RÊVE... 

... qui devient réalité : voilà ce qu'est 
FIFA Soccer sur 3D0. Mais vous 
êtes peut-être sceptique devant une 
telle affirmation ? Qu'à ceia ne tienne, 
laissez-moi vous en apporter la preu- 
ve. Dès le commencement, le ton est 
donné : intro de folie mêlant avec 
habileté images de synthèse, digits 



Avant de plonger dans le vif 
du sujet, un petit histo- 
rique s'impose. D'abord, il y 
eu FIFA Soccer sur Megadrive, puis le 
même sur Super Nés. Ensuite on 
nous a pondu FIFA 95, et même FIFA 
Game Gear. Toutes ces versions 
sont d'une excellente qualité mais 
FIFA reste de toute évidence un 
simple jeu 16 bits assez joli (en tout 
cas bien plus séduisant que ses 
concurrents), Là où les choses chan- 
gent, c'est lorsque les programmeurs 
d'Electronic Arts décident de l'adap- 
ter sur 3D0. 

Pour la première fois, un jeu possède 
LE truc qui tue : l'hyper réalisme I 
Jusqu'à maintenant les autres 




simus se cantonnaient à reproduire vidéo et musiques bien speed. Ça 
fidèlement l'aspect tactique et stra- commence fort ! Après ça, les pre- 
tégique des matchs, en délaissant® miers menus vous donnent le choix ( 



_.-» (IO) RieaSalamar 

lorsque vous marquez un but, c'est l'euphorie dans votre équipe. 
Les joueurs se congratulent et sautent de joie. 
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î-itre plusieurs options classiques : 
matchs d'exhibition, championnats, 
playoffs, leagues, paramétrages des 
rencontres (état de la pelouse, durée, 
laites, hors-jeux,..). 
Choisissons un match entre l'Italie et 
'Allemagne, Ne traînons pas dans les 
préparatifs et enfilons au plus vite 
nos chaussures cloutées. C'est parti, 
que le spectacle commence ! 
_e coup d'envoi de la partie est 
donné. Vous prenez possession du 
ballon et partez à l'attaque, Le joueur 
que vous dirigez est signalé par un 
halo de lumière. Quand vous êtes 
maître du ballon (attaque), les bou- 
tons du paddle servent à trois 
actions : passe, dribble et tir, 
Lorsque vous défendez, ils permet- 

Les avis de 
AAilouse, Chris 
et 



MILOUSE, fauché ^«Attention, 
important : ce jeu peut se révéler 
dangereux pour votre porte- 
monnaie. Je peux en témoigner ! 
En effet, n'ayant pas vraiment 
apprécié FIFA sur 16 bits, Elwood 
ne s'imaginait pas vraiment qu'il 
allaitm'émouvoirenmeme 
montrant la version 3DO, 
L'inconscient ! Le lendemain, 
j'achetais le jeu et la console, 
Coût total de la démonstration : 
pas moins de 4 000F!» 
CHRIS, soufflé :« FIFA Soccer 
3DO, c'est du cinéma grand 
spectacle. Une réalisation 
grandiose, des effets de caméra 
renversants,,, Il faut le voir pour y 
croire. Bref, même si le jeu semble 
moyennement technique (un peu 
trop bourrin à mon goût), il est si 
impressionnant qu'il risque de 
remporter tous les suffrages. » 
IGCY, admiratif : « L'haiiu ! Je ne 
sais pas comment la 3DO passera 
l'année 95, face à la Saturn et la 
PlayStation, mais en tout cas, elle 
finit l'année 94 en beauté.» 




Comme dans les autres 
versions de FIFA, les paramétrages 
stratégiques sont clairs et précis. 



tent de tacier, de sélectionner le 
joueur que vous souhaitez diriger, et 
de courir plus vite, 

Voilà, les bases du jeu sont posées. 
Un certain entraînement est requis 



pour manipuler vos joueurs avec 
aisance. Savoir exécuter des passes 
précises, tirer dans le cadre, centrer, 
tacier dans les règles... ne sont pas 
des actions évidentes pour un débu- 



tant. Mais une fois familiarisé avec 
les manips, vous commencez à 
prendre conscience de toute la gran- 
deur de FIFA. Le seul moyen d'expli- 
quer cette perfection est, encore une ' 



Ttlc Cam 
Si&HtK Cêm 
Cable Cam 
Cndiône Cam 
Slathom Cafa, 
Shoulder Cam 
Bail Cam 
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EN DETAIL! 

Quelle est la principale différen- 
ce entre World Cup, FIFA Soccer 
et Super Soccer ? La vue ! 
cette sacro-sainte vue qui 
déchaîne les opinions. Certains 
affirment que le terrain doit 
être représenté de trois 
quarts, du ciel ou encore du 
ras des pâquerettes ! Avec la 
300, fini les querelles : sept 
vues vous sont proposées, Cer- 
taines sont hyper claires mais 
rendent l'action lointaine et 
laide, d'autres sont magni- 
fiques mais injouables. En tout 
cas, une chose est sûre : plus 
le plan est gros, , moins la 
vision du terrain est large et 
donc moins il est possible de 
construire un jeu basé sur de 
longues passes ! 
Alors chacun trouvera le mode 
de jeu qui lui convient le mieux. 
Faites votre choix ! 
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On peut même 
jouer à six! 

Le seul détail que l'on pourrait 
reprocher à RFA au niveau du 
réalisme, c'est que l'on y joue 
tout seul, alors que ce sont vingt- 
deux hommes qui dans la réalité 
disputent des matchs. 
Pour remédier à cela, sachez que 
l'on peut jouer à six en même 
temps. Oui, vous avez bien lu ; six 
participants, et ce sans adapteur ! 
En effet, chaque manette 
de 3DO possède un port paddle. 
Il suffit alors de brancher les 
paddles « à la queue leu leu » 
pour que ça fonctionne. 
C'est un plus énorme par rapport 
aux versions 16 bits qui ne 
couvraient « que » cinq joueurs 
maximum (quatre sur Megadrive), 
On peut vous promettre que 
les matchs à plusieurs seront 
réellement fabuleux ! D'autant 
plus que le système des halos 
vous indiquant quel joueur vous 
dirigez est on ne peut plus clair. 
On est en droit par conséquent 
d'espérer que la jouabilité ne 
souffre d'aucun problème. 
Cette petite nouveauté risque de 
convertir les derniers réticents à 
la folie FIFA, c'est tant mieux car 
un jeu comme ça, on en 
rencontre rarement ! 




RETROSPECTIVE! 

À chaque mi-temps, certains 

extraits des plus grands 
matchs de l'histoire du foot- 
ball vous sont proposés. 
Les plus beaux buts, les 
actions les plus spectacu- 
laires... Tous ces passages 
confèrent encore plus de réa- 
lisme au match. Totalement 
inutiles, mais grisants à sou- 
hait ! Voilà de quoi satisfaire 
les fans du ballon rond. Déci- 
dément, FIFA étonne par sa 
diversité et par le sentiment 
de jamais vu c^ui s'en dégage ! 



©fois, de comparer le jeu à la réalité. 
Contrairement à World Cup, le réalis- 
me tient ici au déroulement du 
match, et non à des menus à rallon- 
ge dans lesquels on se perd. Tout 
fonctionne sur le principe de ['inspira- 
tion, du feeling ! Les passes s'enchaî- 
nent logiquement au fil de votre pro- 
gression vers le but adverse, les 
centres sont réfléchis, la défense 
bien organisée et les déplacements 
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AU MOINS.. 
SINON PLUS ! 



Une des vues du « repiay » les 

plus classe : derrière la cage 

les buts. Histoire de se mater 

les sauts du aardien. 



des vingt-deux joueurs coordonnés ! 
En plus, l'excellence de la jouabilité 
est ponctuée de détails qui tuent : 
sept vues différentes pour jouer, 
« replay » extrêmement bien conçu, 
mouvements de caméras à gogo, mi- 
temps spectaculaires... Bref, en un 
mot comme en cent, FIFA Soccer est 
une fois de plus en passe de révolu- 
tionner le domaine des simulations 
de football, Et ce, grâce à cette ver- 
sion 3D0, historique ! 

llwûi 

à la poubelle les 16 bits ! 



Qi résumé 

Pour définir 
simplement FIFA 
Soccer 3D0, 
disons que c'est 
la simulation de 
foot ultime: 
belle, hyper- 
réaliste et surtout 
incroyablement 
agréable à jouer! 



Prenez la rediffusion TV d'un match, mettez \ 
FIFA à côté : c'est pareil. Fabuleux ! 



La 3D0 pour speeder les animations et les 
rendre plus fluides. La claque ! 
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Allez, pour faire genre : la balle échappe 
parfois à notre contrôle. Minime. 
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Superpower 96 % 
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SNK fait du bon boulot. Pu 
très bon boulot même, Et sur 
plusieurs plans. Première 
bonne nouvelle, l'éditeur japonais élar- 
git quelque peu son public potentiel 
en sortant la Neo Geo CD. Une excel- 
lente initiative qui sauvegardera votre 



Écran de sélection des person- 
nages. En team, vous devrez 
apprendre à manipuler non 
plus un, mais trois héros. 



porte-monnaie d'un bon millier de 
francs à chaque fois que vous vou- 
drez acheter un jeu. Ensuite, loin de 
se reposer sur ses lauriers, SNK 
enchaîne les hits à une vitesse ahu- 
rissante. Jamais un éditeur n'a pro- 
posé un tel panel de jeux de combat 
d'aussi bonne qualité, 
A côté du géant Street Fighter, la 
multitude des Fatal Fury, Art of 
Fighting et autres Samurai Shodotvn 
occupe de plus en plus d'importance 
(ce n'est pas pour rien qu'ils sont 
adaptés sur Super Nintendo). Détail 
assez significatif, il semblerait 
qu'en ce moment, dans les salles 
d'arcade, King of Fighters '94 vole la 
vedette à Super SF II Turbo. 




«VOUS, 

LES FEMMES...» 

KOF '94 est le jeu de combat 
qui met en scène le plus de 
femmes : quatre sur vingt- 
quatre persos. Et ces repré- 
sentantes du sexe dit faible ne 
sont pas ies moine vicieuses. 
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D p sut-être est-il vraiment temps que 
Capcom nous sorte son nouveau 
Street Fighter... 



DU NEUF AVEC DU VIEUX 

KOF '94 est un jeu de combat assez 
original puisqu'il vous propose de 
jouer en single (un contre un normal) 
ou bien en équipe. L'intérêt de cette 
dernière possibilité, c'est qu'elle vous 
oblige à connaître le mieux possible 
trois personnages, Là où 5NK a fait 
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dans 


son équipe. 



très fort, c'est qu'il a repris certains 
de ses personnages existants pour 
les réintégrer dans cette super- 
production qui compte vingt-quatre 
protagonistes, C'est ainsi que l'on 
retrouve quelques-uns des héros de 
Fatal Fui-y (Terry, Andy, Kim et Joe) 
et Art of Fighting (Ryo, Robert, Yuri 
et Takuma). Mais ce qui est beau- 
coup plus rigolo, c'est qu'il y a aussi 
des personnages de jeux beaucoup 
plus anciens. Ainsi, sont présents les Q 



Rien n'est jamais 
parfait 

Malgré toutes les qualités de 
KOF '94, on ne peut pas dire que 
ce jeu est parfait. La première 
(petite) déception se situe au 
niveau des musiques. Si certaines 
sont vraiment excellentes et 
collent bien à l'ambiance du jeu, 
il en est d'autres qui peuvent 
laisser perplexe pour un tel jeu 
de combat (comme celle de l'Italie 
par exemple), L'autre (grosse) 
déception concerne les boss. 
Avec le principe des équipes de 
trois, on aurait pu s'attendre à 
retrouver un team constitué d'un 
trio de gros vilains balèzes. Cela 
paraît logique. Et puis en arrivant 
à la fin du jeu on s'aperçoit que 
seul Rugal est présent. Damned ! 
Et Geese, où est-il donc passé ? 
En plus, les fins sont assez bâclées 
(des images «gentilles» et 
les mêmes musiques pour 
toutes les équipes). 
Bref, les fins de KOF94 
n'ont vraiment rien de 
transcendant. Maintenant, 
on peut toujours espérer qu'il 
existe un moyen, par une 
manipulation quelconque, 
de faire apparaître d'autres boss. 
On le saura bientôt mais bon, 
j'y crois moyennement. 
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Le dernier boss ne se dévoile 

que petit à petit, au cours 

du jeu. Patience. 



Q deux frères d'Ikari Warriors (les sol- 
dats qui vous attendent dans la 
jungle brésilienne) et la petite Athé- 
na, héroïne de Psycho Soldier (un 
beatthem up/plate-formede1987), 
Côté jeu, KOF '94 innove en propo- 
sant unejouabilité à laquelle les 
adeptes de combat ne sont pas 
habitués. D'abord, chaque perso pos- 
sède une esquive (A et B en même 
temps) qui lui permet de tout éviter, 
du plus petit coup à la plus impres- 
sionnante des super attaques. 
Ensuite, les chopes (ou projections) 
semblent bizarrement gérées. Difficile 
de comprendre à quel moment précis 
on peut attraper son adversaire 
sans se faire avoir. Côté enchaîne- 
ments, par contre, KOF'94 fait très 
fort. Les hit combo {© Super SF 11) î 
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Dans KOF'94, vous avez la possibilité d'intervenir lorsqu'un 
personnage de votre équipe est en difficulté. Ne vous gênez pas. 



£ ne se comptent même plus et les 
impacts de coups, très réussis et 
époustouflants rendent ceux-ci enco- 
re plus définitifs, Jetez un coup d'ceil 
sur les photos qui illustrent cet 
article et vous comprendrez, Bref, 
avec KOF '94, SNK a voulu se démar- 
quer et proposer une autre jouabilité. 
. e ''est sans doute pas une mauvai- 
se idée mais une chose est sûre : il 
vous faudra de longues semaines 
d'entraînement pour vous y habituer. 



UN JEU QUI FAIT MAL 
: son genre, KOF '94 est une 
valeur sûre. La qualité de la réalisa- 
tion est impressionnante (il tient sur 
; '30 mégas) et le nombre 
effarant de personnages disponibles 
— vingt-quatre, c'est un record — lui « Et une Neo Geo CD pour Noël, une 



assure facilement une durée de vie de 
plusieurs mois. Maintenant, il faut 
bien se mettre dans la tête que KOF 
est réservé exclusivement aux mor- 
dus de baston. 5a jouabilité complexe 
vous réclamera des heures et des 
heures d'entraînement pour maîtriser 
correctement ne serait-ce qu'un seul 
des protagonistes du jeu. D'accord, 
je donne peut-être un peu l'impres- 
sion de me répéter mais c'est vrai- 
ment important. Ce jeu vous obligera 
à vous investir totalement. Et ceux 
qui à peine motivés voudraient ache- 
ter KOF seulement parce qu'il est 
beau et impressionnant, ne sauront 
pas tirer la quintessence martiale de 
ce jeu sublime, 



MISTER ROBERT 

Voici un enchaînement sympa- 
thique avec Robert Garcia. 
Grand coup de poing en 
retombant-, grand poing 
debout et hiem-shi-pu kaï 
(deux impacts). Simple, 
efficace et très démoralisant 
pour l'adversaire. 
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VARIABLE 

JUSQU'AU 
KOF '95 







0i résumé 

Avec ce jeu, 
SNK fait très fort 
et passe 
carrément à 
une nouvelle 
génération de 
jeux de combat. 
Street Fighter, 
sur son trône, 
vacille... 



Certains persos bougent d une façon 
étonnamment naturelle. Surtout Mai'.,, 



SOU 



Voix digits parfaites mais petite déception 
au niveau des musiques. 
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Chris, 
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Jouer correctement reclame des semaines 
d'entraînement. Mais quel bonheur ! 
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VISEZ LA 

Avec Lock on, vous jouez contre l'ordinateur 

le plus puissant du monde : 

la machine humaine et ses incroyables réflexes 
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Chaque joueur porte une visière 
sur laquelle se trouve un voyant 
infrarouge qui capte le signal du 
pistolet adverse. Lorsque le signal 
est capté, il suffit de tirer rapide- 
ment pour toucher l'adversaire et 
lui enlever un point de vie. Vous 
n'avez que 9 vies pour essayer de 
vous en sortir. 
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À l'issue de chao\ue épreuve, 

une série de bonus vient 

s'ajouter au score résultant 

de vos performances. 



et héros de DA 
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encore et toujours à 
résister au péril jaune, 
Exit la violence, 
te au sport 
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Après avoir fait fureur dans 
un jeu de plate-forme, 
Buster Bunny revient par- 
tager la tête d'affiche avec trois 
autres Toons de renom dans un soft 
basé sur l'athlétisme qui ne manque 
pas de fun. Wild & Wacky Sports pro- 
pose à quatre joueurs de s'affronter 
dans une série d'épreuves plus ou 
moins sportives que n'auraient pas 
reniées Pierre de Coubertin. Vous allez 
voir : quand les Toons se mettent au 
sport, ce n'est pas triste. 

LE CHALLENGE 

Lorsque Max Montana décide d'orga- 
niser un décathlon primé par une 
forte somme d'argent, Devil Dizzy, 
Plucky Duck, Buster et Babs F3unny 




tème de gestion des sportifs. Dans 
les épreuves de vitesse, il s'agit 
d'appuyer à répétition sur deux des 
boutons du paddle. Une jauge, 
symbolisée par un cercle variant 
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Le lancer du disque est peut-être l'épreuve la plus proche 
de l'athlétisme tel que nous le concevons. 



Wild & Wacky ôports offre les meilleures sensations 
dans les cas d'affrontement a plusieurs joueurs. 



se découvrent tous une bonne moti- 
vation pour y participer. Au program- 
me, quatre séries d'épreuves de diffi- 
culté croissante regroupant une 
bonne douzaine de disciplines. On 
retrouvera des classiques tels le 
saut à la perche, le lancer du disque 
ou la natation et d'autres sortant 
de l'ordinaire comme le lancer de 
glace, le saut à l'élastique, etc. Quoi 
qu'il en soit, c'est toujours dans un 
esprit typiquement toon que tout 
cela se déroule. 

AUTOFIRE À PROSCRIRE 

On retrouve la marque d'Hyper Olym- 
pic, une borne d'arcade vieille comme 
Mathusalem pour ce qui est du sys- 



d'intensité lumineuse en fonction de 
votre timing, vous permet de voir 
comment vous vous situez par rap- 
port aux autres. Dans les épreuves 
de précision, outre la vitesse, il vous 
faudra utiliser un bouton comman- 
dant le lancer du personnage. Ici, la 
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jauge prend toute son Importance en 
voue permettant de déterminer le 
meilleur angle de tir. 

ESPRIT OLYMPIQUE 

Pour chaque épreuve, l'organisateur 
fixe un seuil minimal à atteindre pour 
se qualifier. Lorsqu'un Toon achève 

Leçon d'histoire 

Quand les archéologues procèdent 
à des fouilles sur les sites de l'aire 
secondaire du jeu vidéo, ils leur 
arrivent parfois de mettre à jour 
une borne d'arcade nommée 
Hyper Olympic. « Mais qu'est ce 
qu'il vient nous embrouiller la 
teuté avec ses antiquités, le père 
Wolf ? » Vous êtes en droit de 
vous interroger. Sauf que, et je 
tenais simplement à souligner, ce 
hit de l'époque est strictement 
identique dans son déroulement à 
la cartouche qui nous intéresse 
aujourd'hui. En effet, Hyper 
Olympic simulait un décathlon 
dans lequel s'affrontaient deux 
joueurs au travers de diverses 
épreuves d'athlétisme. La gestion 
des concurrents s'effectuait à 
l'aide de deux boutons de vitesse 
(sur lesquels il fallait appuyer 
comme des forcenés) et d'un 
autre destiné au lancer. À de rares 
exceptions près, Wild & Wacky 
Sports utilise le même principe de 
jeu que celui employé il y a dix 
ans, mais offre quand même une 
ambiance sensiblement plus fun... 



Les mauvaises manips peuvent 

se solder par des échecs. 

Les dents de Buster en font 

la douloureuse expérience. 



une prestation, ses performances 
sont converties en points et si le 
minimum requis est atteint, tous les 
protagonistes sont qualifiés pour 
l'étape suivante. Mais il arrive que 
votre score soit un peu juste. Il vous 
reste alors à croiser les doigts en 
priant pour que vous soit crédité l'un 
des nombreux bonus offerts à l'issue 
de chaque tentative. Ainsi, dans cer- 
taines épreuves, Elmyra, la bête noire 
des Toons, apparaît et vous perturbe, 
affectueusement, dans vos efforts. 
Cette rencontre exaspérante est 
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ns n'importe quelle épreuve 
une rencontre avec la redou- 
table Elmyra se solde par un 

bonus de compensation. 



compensée par un bonus de 
50 pointe. Citons encore le cas du 
lancer de disque où le choix d'un mau- 



,,on 

Surprise, vous disposez main- 
tenant d'un practice ! 



vais angle de tir peut provoquer un 
accident dans le public, récompensé 
par un « panic bonus ». On pourrait 



LES EPREUVES TOONS 




Lancer de glace. 




Sprint de poulet. 



Haltérophilie. 




Vol libre. 



Course de ski acrobatique. 



Lancer du disque. 




Course d'obstacles. 



Saut à la perche. 



Natation. 
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Saut à l'élastique. 



Déboisement sportif. 



C'est pourtant clair I 
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En plus du menu practice, vous avez accès à de nouvelles 
épreuves de sprint et d'endurance. 



Avis en vrac 

DIDOU : « Wacky Sports est 
probalement l'un des softs les plus 
fun jouables avec le Multitap. 
En plus, il fait preuve d'originalité 
et de beaucoup d'humour. 
Bon, c'est sûr, y a pas de bazooka 
thermo machin, ni de rotateuse 
à balle perforeuse anti-radiations 
plasmiques, mais bon il n'y a 
pas que la guerre non plus dans 
la vie Bubu. » 

STEF LE FLOU: «Wacky Sports 
me rappelle cette douce époque 
où nous nous réunissions à 
plusieurs pour de frénétiques 
parties de Décathlon. Parties au 
cours desquelles il nous arrivait 
fréquemment d'exploser une 
manette. Bref, Wacky Sports est 
également un jeu très convivial 
auquel il est plus que conseillé de 
jouer au moins à deux. Les 
épreuves sont simples et 
permettent à tous de s'amuser 
sans se prendre la tête, ce qui 
dans ce genre de jeu est un gage 
de qualité. » 

BUBU : « Bof, bof... D'accord, 
il s'agit d'un jeu très convivial avec 
le quadrupleur, mais les épreuves 
ne sont ni vraiment fun, ni très 
techniques, ne proposant donc 
aucun challenge à long terme. 
Sympa sans plus. » 




TOONS SPORTIFS 

Bien c\ue physiquement très 
différente, les quatre Toons 
ont tous les mêmes caracté- 
ristiques. Ils partent donc 
tous sur un pied d'égalité 
dans les épreuves. 



multiplier les exemples, mais tous ces 
gags sont bien plus savoureux lors- 
qu'on les découvre par soi-même. 

UN CODE QUI TUE 

Voilà, vous savez tout ou presque sur 
le jeu. Car il me faut encore vous par- 
ler du mystérieux code donné a 
l'issue du générique de fin. Il faut être 
patient puisque ce dernier dure une 
bonne dizaine de minutes, mais une 
fois en possession du code, voue 
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L'épreuve de parachute ascen- 
sionnel se solde par une phase 

d'approche finale. Mode 7 et 
rotations sont au rendez-vous. 



accéderez a un ^racï\ce pour chaque 
épreuve et à un menu marathon vous 
offrant l'opportunité de voue essayer 
à la course à pieds sur plusieurs dis- 
tances allant du 100 mètres au 
marathon (42,195 km). F3on courage ! 
S'il fallait encore une preuve pour 
vous convaincre des nombreuses 
qualités de Wild & Wacky Sports, 
sachez qu'à la rédaction il n'y a guère 
que F3ubu qui n'y a trouvé aucun inté- 
rêt en raison de l'absence de 
mitrailleuse à plasma. 



0i résumé 

Les Toons se 
mettent à l'heure 
du sport pour 
notre plus grand 
plaisir et pour 
le malheur de 
nospaddles. 
Ambiance fun et 
toon garantie. 



Comme tous les jeux mettant en scène 
des héros de DA, celui-ci est superbe. 



ANIMATION 



A l'instar du graphisme, l'animation 
est digne d'un dessin animé. 
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La musique est entraînante et correspond 
à merveille à l'esprit du jeu. 



JOUABILITÉ 
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Bien que bourrin, ce dessin animé est 
d'une jouabiHté exemplaire. 
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DEVENEZ UN AS AU VOLANT DES MICRO MACHINES ! 






Micro Machines, le jeu le plus fun et 
le plus convivial de cette fin d'an- 
née, arrive sur Super Nintendo et 
Game Boy. 



Aux commandes d'un véhicule 
miniature, soyez le plus rapide contre la montre ou vos 
adversaires (jusqu'à 4 sur Super Nintendo et 2 sur Game 
Boy), sur des parcours tracés dans les environnements les 
plus délirants : une table d'écolier (attention aux taille- 



crayons, stylos ou classeurs), un établi (attention aux 
écrous et boulons, aux tournevis ou à la colle), une table 
de cuisine (attention aux oranges, au miel ou au lait), un 
billard... 

Le choix de votre pilote vous appartient et le type de véhi- 
cules tels que le 4x4, la FI, le tank ou l'hélicoptère est 
déterminé par le parcours. 

Alors à vos marques, prêt... foncez !!! 




msmm. 



GAME BOY 



NOUVEAUTÉS « CONCOURS SUR LE 
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STTPER X BATTLE 

VERSUS BATTLE 

OPT I OH 



Super SF II X (aussi appelé 
Super 5F II Turbo) part avec 
tous les atouts. Développé par 
Capcom lui-même, il bénéficie en plus 
de la toute récente technologie 
32 bits «es consoles. Un ratage 
aurait été incompréhensible. Heureu- 
sement, la logique est respectée. 
Contrairement à ce que nombre de 
béotiens attardés prétendent sotte- 
ment, le Super SF II X n'est pas un 
Super SF II à peine amélioré. Les plus 
qu'il apporte sont nombreux. D'abord, 
chaque personnage bénéficie de nou- 
velles animations, de nouveaux coups 
et parfois même de nouveaux pou- 
voirs spéciaux. Résultat, on atteint le 
degré ultime de la technique, O 






ie toute une nouvelle panoplie de coups de pied très 
efficaces pour casser la garde de son adversaire. 




Faut-il craquer ? 

La question que beaucoup d'entre 
vous se posent, c'est de savoir si 
Super SF II X vaut vraiment le 
coup et justifie l'achat d'une 3D0, 
Eh bien, oui et non, Si vous êtes 
un fan absolu de Street Fighter, 
comme moi, ça peut se concevoir. 
Cette version est en effet d'une 
qualité exemplaire (c'est la 
meilleure existant à ce jour sur 
console) et sa durée de vie peut se 
compter en centaines d'heures. 
Maintenant, si vous « appréciez » 
seulement le jeu (un peu comme 
Ino, qui joue n'importe comment 
mais s'amuse bien), ce n'est 
peut-être pas la peine. Ce Super X 
sera sans doute décliné sur 
d'autres consoles (Super Nintendo 
ou Megadrive) dans un avenir 
proche. Alors c'est sûr, la 
réalisation sera un chou'ia moins 
réussie,mais seul un œil expert 
saura apprécier les différences. 
Je tiens à signaler que le paddle 
d'origine de la 3D0 la plus 
répandue (la Panasonic) n'est pas 
du tout pratique : achetez plutôt 
un de ces adaptateurs vendus 
dans certaines boutiques qui 
permet de connecter un paddle 
Super Nintendo sur votre bécane. 




Les personnages de fond, sur 
300, sont plus fins et mieux 
dessinés que sur les versions 
16 bits. Comparez, vous verrez, 



QLes enchaînements possibles sont 
innombrables et l'apprentissage d'un 
seul personnage prend des dizaines 
d'heures. De plus, Capcom s'est 
offert le luxe d'inclure un personnage 
caché dans son jeu, Gouki, frère du 
martre de Ryu et Ken, vous attend à 
la fin du tournoi (quand vous ne per- 
dez pas) et remplace Vega (nom 
japonais) en guise de dernier boss. 



En effectuant un parcours 
sans faute pendant le tournoi, 
vous aurez l'insigne honneur de 
rencontrer Gouki. Bon courage. 



Si, dans l'absolu, Super SF II X ne 
peut souffrir aucune critique (je me 
mets à genoux devant ce jeu), il nous 
est tout de même permis de signaler 
que certains détails sont un peu 
décevants. D'abord, vous avez droit, à 
moins de menus que n'en propose le 
Super SF II SNES ou MD(pasde<5 
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SUPERSTREET 
FICHTERIiX 




fï time ou group challenge par exemple), 
C'est dommage. On aurait également 
apprécié, comme me le souffle fielleu- 
sement ce cher ggy, quelques 
séquences vidéo en extra qui nous 
auraient prouvé que le CD était 
exploité à fond. Mais enfin, tout cela 
reste assez secondaire, Toujours 
est-il que l'essence même du jeu 



demeure d'une pureté absolue. Fans 
de Street Fighter, prosternez-vous 
devant cette version 3D0, m i 

dévoué corps et âme à Capcom. 



0! résumé 

Le simple nom de 
Street Fighter est 
synonyme de hit 
en puissance. 
Cette version 
Super X, très 
réussie, pourrait 
bien faire décoller 
les ventes de 3D0. 




Ça n'est pas encore tout à fait l'arcade, 
mais on s'en rapproche beaucoup. 



LES NOUVEAUTES 

La principale innovation de 
cette version X est bien sûr la 
présence de super pouvoirs. 
Lorsque vous les exécutez, une 
rémanence bleutée suit votre 
personnage dans ses déplace- 
ments. Et chacun dispose 
d'une nouvelle palette de 
coups et animations. 




Ça bouge vite, bien, et les personnages 
sont divinement animés. 



Le fameux pouvoir de télépor- 
tation de Dhalsim est tou- 
jours aussi utile. Demandez à 
Ryu ce qu'il en pense... 
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Résolu le problème de paddle, le jeu en 
lui-même se révèle excellement jouable. 
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directement le cœur 

de votre adversaire, 
Votre but : détruire 

tous vos ennemis. 

Mors n'hésitez pas à 
affûter vos paddles 
car seuls les plus 
déterminés d'entre 



à maîtriser 



5amurai 5hodown, 



fftii 




Takara continue ses conver- 
sions de jeux de baston Neo 
Geo sur (es machines « po- 
pulaires », Après Art of Fighting et la 
série des Fatal Fury, c'est au tour de 
Samurai Shodown d'être adapté sur 
SNES, Et Takara commence à maîtri- 
ser ce travail, car malgré la très gros- 
se différence de puissance (et de taille 
cartouche !) entre les deux machines, 
on obtient un très bon résultat. 
Le jeu, novateur, ne reprend pas le 
même style oue les autres jeux de 
baston en proposant des combats à 
lepée où s'affrontent des samurai, 
ninjas et autres guerriers japonais, 
Certains peuvent même se faire aider 
d'un animal, Les Nippons ne sont pas O 



« Allouais... bof», 
l'avis de Chris, 
pas convaincu 

« Tiens, alors ça c'est rigolo. 
D'habitude, Terry et moi, on a à 
peu près les mêmes goûts en 
matière de jeux de combat. Street 
Fighter nous exalte, Fatal Fury 
nous tire des larmes de gratitude.,. 
Et puis là non, c'est le clash, la 
divergence d'avis total. Curieux. 
De toute façon Samurai Shodown, 
sur Neo Geo, m'avait surtout 
impressionné au niveau de la 
réalisation. Côté jeu, il ne m'avait 
que moyennement branché. 
Il faut croire que je préfère les 
bons gros pains à la main plutôt 
que les coups de sabre. Je n'ai 
jamais vraiment réussi à me faire à 
cette jouable, Sur Super 
Nintendo, même topo, sauf que 
là, je ne suis même plus 
impressionné par la beauté du jeu. 
On pourra toujours me dire que 
pour une SNES, c'est vraiment pas 
mal, moi ça me laisse froid. 
Et puis je trouve le jeu trop lent, 
pas assez excitant... Gonflant, 
quoi. De toute façon, cela n'a pas 
beaucoup d'importance. Heureu- 
sement, King of Fighters'94 vient 
de débarquer. Là, Terry et moi, 
on a fait la paix...» 



BETES DE COMBAT 1 



La présence d'animaux est l'un 
des atouts de Samurai Sho- 
down et une grande nouveauté 
dans le domaine des jeux de 
combat. Vous pouvez admirer 
Foppy le chien de GalfonA qui 

n'hésite pas à sauter à la 
gorge de son adversaire dès 
que son maître lui en donne 
l'ordre. N'oublions pas le fau- 
con de la jolie jeune fille qui est 
aussi efficace qu'inattendu. 
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NE SOYEZ PAS BOURRIN! 

C'est vrai qu'au premier abord, Samurai ôhodown semble très bourin. Mais c'est faux. Four vous en 

convaincre, je vous conseille d'yjouer pendant un petit moment. En effet SS se révèle être un jeu subtil 

qui demande une assez bonne maîtrise des persos. Comme le prouvent ces images, certains pouvoirs 

vous permettent de passer en dessous des attaches adverses. Tandis que d'autres sont plutôt 

gênantes : la plupart du tempe, en effet, elles ne touchent pas votre opposant. 

Four les puristes des jeux de combat, SS ne se présente donc pas comme la référence 

en matière d'enchaînement mais il est plus fin qu'on pourrait le croire. 



Super Mntsnda 
SAMURAI 
SHODOWN 



^'htfAm^t: 







FACILE 
LONGUE 



rkz 



•y 



L/ 



0i résumé 

À côté de 
la baston gore 
de MK 2 et 

del'indétrônable 
Super Street 
Fighter 2 r 

Samurai Shodown 
fait partie des 
meilleurs jeux de 
combat sur SNES. 
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75 



70 



65 



O seuls représentés puisqu'une petite 
"ançaise pratiquant l'escrime vient 
Tuubler tout ce joli monde, Comme 
sur Neo Geo, vous pouvez manier 
douze personnages plus un boss 
; aites A, X X, B à l'apparition du logo 
îakara. Un son résonne. Appuyez alors 
juelques secondes sur L et R jusqu'à 
;~ichage de l'écran de choix des per- 
sos) en sachant que chacun d'eux a 
«n style de combat, Par contre les 
' -3TBUX zooms sont absents de cette 
■r'sion. Quel dommage ! La version 
■MES apporte néanmoins une nou- 



veauté : le mode « count dotvn », dans 
lequel devez éliminer un maximum 
d'adversaires en un minimum de 
temps. Finalement, cette version est 
très convaincante. On peut lui repro- 
cher la trop petite taille de ses 
sprites et sa lenteur parfois très 
énervante. Mais le résultat tient bien 
la route et cette cartouche se révèle' 
être un bon jeu de combat, très origi- 
nal, pouvant même ravir les pires 
accros de Street Fighter. < 

rengaine son Katana pour KDF94. 




Les décors sont tous d'une très bonne 
qualité, proche de la Neo Geo. 




Les persos et les animaux bougent 
bien malgré leur lenteur. 




Les musiques sont spéciales mais elles 
collent parfaitement à l'ambiance du jeu. 
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Rien a dire, ça répond au doigt et a l'œil 
même si le jeu s'avère lent. 
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O se produit un phénomène de lassitu- 
de bien compréhensible. En effet, 
même si ce jeu est, à mon avis, excel- 
lent, il est certain qu'il n'innove pas 
par rapport aux autres productions 
de sa catégorie (le fait que ce soit 
toujours du Disney-Virgin y est aussi 
pour quelque chose). Résultat : l'habi- 
tude nous fait croire l'excellent pas- 



sable et on trouve des défauts à 
un jeu qui mérite pourtant bien 
des éloges. C'est dommage. 

Chris, 

l'allure léonine (surtout au réveil) 



Super Mntendo 

THE LION 
KINC 



éditeur 



VIRGIN 



genre 



PLATE-FORME 
1 



joueur(s) 



sauvegarde 



NON 
3 



continue 




difficulté 



CORSEE 



durée de vie 



MOYENNE 



***** 

0i résumé 

Aussi réussi que 
sur Megadrive, 
Lion King est un 

classique qui 
réunit des qualités 
suffisantes pour 
être qualifié 
d'excellent. 



FIGHTUKEABRAVE 

Voici six des ennemis qui vous 

attendent tout au long du jeu. 

Si les caméléons ou les porcs- 

épics, assez petits, sont 

relativement inoffensifs, 

il en va tout autrement 

des hyènes ou des léopards, 

beaucoup plus prompts à 

vous asséner un coup 

de griffes ou de crocs. 



1 du niveau 7, 
Simba regarde le ciel étoile et y 
voit apparaître le visage de son 
père. C'est presque touchant. 
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Super Nintendo 



Dans ce dernier volet 

des adaptations 
de la fameuse trilogie 



MilifMiifliM 



L'originalité s'est 
sérieusement 
émoussée mais la 
«force» souffle 
toujours, Va donc, 
ieune iedi ! 



jJggMNM 




Tout comme le film, le jeu vous 
promène de la planète 
Tatooine à la planète Endor, 
pour finir sur l'inévitable Étoile noire, 
après quelques virées dans l'espace. 
Cela à travers une douzaine de 
niveaux alternant scènes de plate- 
forme fortement mâtinées de tir à 
opop, et stages de shoot them up en 
3D, le tout entrecoupé de séquences 
relatant le scénario. Afin de réussir 
les diverses mission, et buter des 
dizaines d'ennemis, vous pouvez 
incarner cinq personnages — de 
Luke à un Ewok —, possédant cha- 
cun son arme propre, voire même une 
aptitude particulière. Ces caractéris- 
tiques vont de la colère destructrice O 



ZOOM SUR LES 
SCÈNES *D 

Les niveaux en 3D des « Star 
wars » n'ont jamais été vrai- 
ment transcendants. Ici, celui 
se déroulant dans le désert en 
landspeeder n'est pas mal. 
On est par contre déçu par 
l'adaptation de l'impression- 
nante scène se déroulant en 
bikers dans la forêt. Quant à 

la dernière, en vaisseau à 
travers l'Etoile noire, elle est 

carrément psychédélique ! 



Lavis des autres, 
plutôt déçus 

MEGADETH : « À vrai dire j'ai été 
déçu par ce soft. Je m'attendais à 
quelque chose de relativement 
novateur et voila que je me 
retrouve devant un nouveau Super 
Star Wars. Alors d'accord, le jeu 
est agréable et les fans de la série 
s'en contenteront, mais 
franchement un tel film méritait 
une bien meilleure adaptation. » 
MILOUSE, le retour (avec son avis 
laser) : « Globalement, je dois 
quand même dire que le troisième 
volet me déçoit. Au contraire de 
Didou Gay, je préfère les 
graphismes de Super Empire 
Strike Back. D'autre part, il semble 
moins long (sur la foi de Didou). 
Enfin, les scènes 3D ne m'ont 
vraiment pas emballé. Par contre, 
c'est toujours aussi bourrin ! » 
IGGY : « Ils sont cools chez JVC. 
Ça fait deux ans qu'ils nous 
balancent toujours le même jeu 
avec une candeur désarmante. 
Alors, la première fois j'ai adoré. 
La deuxième, j'ai manifesté un 
intérêt poli. La troisième, je 
m'em... Mais c'est inouï de s'em... 
comme ça ! Bon allez, j't'en veux 
pas Jedi mais je préfère aller faire 
une balade avec mon pote 
Earthworm. » 
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Combat entre Luke et l'Empereur qui envoie des éclairs perforer 
le sol afin de précipiter le héros dans le vide. 
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DE NOMBREUX HEROS... 






Solo avec son bô chapeau. PHncess Leia, star & couronne. 





Chewie lé plou fort ! David Téné, l'Ewok. Encore Luke ! incontournable. 

... SOUTENUS PAR LA FORCE 








Grimper grâce à ses flhcnes. 




Passage secret 




Contrôle mental du sabre. 



Scène cinématique. 






Un peu gros ce boss. 



O de Chewie aux pouvoirs jedi de Luke 
— qui lui permettent, entre autres, 
de devenir invisible ou bien encore de 
geler ses ennemis. 

Le côté plate-forme n'a vraiment rien 
à envier à la plupart des purs jeux du 
genre. Il propose des passages 
secrets et même quelques séquen- 
ces parmi ce qui se fait de mieux. 
D'une manière générale, on constate 
que la jouabilité a été améliorée dans 
ce dernier épisode, un peu moins diffi- 
cile que les autres. 
Malheureusement, le jeu est toujours 



Super Nintendo 

RETURN 
OFTHEJEDI 



éditeur 



JVC 



genre 



TIR/PLATE-FORME 

1 

5DEP 

3 

ZELE 
RESPECTABLE 



joueur(s) 



sauvegarde 



continue 



difficulté 




0i résumé 

Dans la continuité 
des deux épisodes 
précédents, 
Retumofthe 
Jedi clôt 
honorablement 
la série. 

La suite, ce sera 
sur Ultra 64 
vers 1998? 



aussi bourrin (si c'est moi qui vous le 
dis, vous pouvez me croire I). Souvent, 
des hordes d'ennemis se jettent sur 
vous de toutes parts, et vu que leur 
animation est relativement sommai- 
re, l'action devient rapidement très 
confuse. En définitif, Return of the 
Jedi est tout aussi bon que ses pré- 
décesseurs, pour ne pas dire iden- 
tique... Cela constitue à la fois sa 
force et sa faiblesse. 



GRAPHISME 



Varié et agréable, un peu moins bon que 
celui de l'Empire Contre-attaque. 



ANIMATION 



Les mouvements des sprftes manquent 
un peu de détail et de fluidité. 



Des musiques et bruitages issus de la 
bande-son du film, c'est superbe ! 



JOUABILITE 



au rapport Didou K-2 



PLAYER ONE 



Il y a pas mal de passages délicats, 
on s'en prend plein la tronche ! 
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découvert de trésors 
ni sauvé de blondes 






Mesdames, Messieurs, 
quelquee minutes 
d'attention. Cette car- 
touche n'est pas constituée d'une ni 
de deux mais (roulements de tam- 
bour)... de trois aventures ! Faut 
tout de même souligner que ça 
s'appelle Indiana Jones Greatest 



Adventures ! Alors, au programme : 
« Les Aventuriers de l'arche perdue » 
où vous retrouverez les scènes clés 
du film : le 110 mètres haies avec en 
option la méga boule qui vous file le 
train, et une petite pause dans une 
auberge en flammes pour tirer votre 
ami des griffes du vilain nazi. 




J'M'HALLUCINE 
OU QUOI ? 

Waouh, les tofs de la mort ! Zty 
va, bien sûr/sais comment)/ 
O font, c'est de la « digitalivision ». 




les aventuriers 
refoulés, réjouissez- 
vous car Indiana 



W lUWA'MilUw'MI \W 



de son nez, 




O Si vous en sortez indemne, vous vous 
attaquerez directement — pas de 
répit pour les héros ! — au « Temple 
maudit » pour un sauvetage express 
de petits n'enfants prisonniers, et 
ferez en prime une virée en wagonnet 
dans les profondeurs de la mine mau- 
dite. Enfin, vous n'échapperez pas à 
la « Dernière croisade » où vous ren- 
contrez le gardien du Graal, et ferez 
un petit tour â'avlon. Mais à part les 
scènes en mode 7, le soft reste glo- 
balement un jeu de plate-forme on ne 
peut plus classique (ce qui ne veut 
pas dire mauvais) qui saura séduire Q 
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MON ROYAUME 
POUR UNE MOB! 

Oh z'y va Vautre, il est ouf de la 

mort le keum I II fait de la luge 

sur un bateau pneumatique I 

Y fait même des « secoure » 

en wagonnet. 





Q les fans du genre avec tout un tas de 
vies cachées et d'astuces dans le 
genre. On reste néanmoins déçu par 
la qualité des graphismes, le point 
noir du jeu. Certains stages sont 
magnifiques et d'autres très laids. 
Mais Indiana Jones reste quoi qu'il 
en soit très fun à jouer et sait varier 
les phases de jeu. Et puis bon, le 
plus célèbre des archéologues aven- 
turiers, mérite tout de même un 
certain respect. r . -, . 

El Didou, 

l'aventurier de l'arche perdue du temple 

maudit de la dernière croisade de 

Pouilly-sur-Yvette. 




NON MAIS C'EST 
QUOI CE SOUK? 

Au Caire, vous devrez user de 
votre fouet pour atteindre les 
toits. Fouillez bien, beaucoup 
de vies s'y cachent. Y a-t-il un 
expert dans la salle ? 



Lavis de Maurice 
Benguigui 

« Ma parole sur la vie de ma mère 
je peux pas croire ce que je lis là ! 
Trois aventures sur une seule car- 
touche ! Faut que j'enlève mes 
Rayban en écailles de tortue que 
j'vois plus clair, c'est pas possible ! 
Purée mais c'est une affaire en or ! 
Imagine, si j'en achète trois ça m'en 
fait neuf pour le prix de trois ! Et 
puis les musiques, aïe, aïe, aïe 
mon ami; c'est du top classe! 
Même les frères Nacash y font pas 



*ljr± 



mieux et pourtant c'est des pros ; 
t'as vu leur dernier concert? 
Les vestes en chevron c'est du 
Benguigui pur style ! Bon allez faut 
que je me sauve je vais aller retirer 
quelques Pascal avec ma carte 
Extra gold maxi platine - que tu 
peux retirer jusqu'à 6 000 francs 
toutes les trois heures -et je 
fonce avec ma Porshe m'acheter 
Indiana Jones. Purée avec un peu 
de chance je pourrai l'avoir pour 
quelques caleçons Benguigui. Allez 
roule, roule et puis tu passes au 
magasin quand tu veux ! » 
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INDIANA JONES 

GREATESTADVENTVRES 



éditeur 



JVC 



genre 



PLATEH-ORMEl 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 
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difficulté 
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***** 

0i résumé 

Même si Indiana 
Jones Greatest 
Adveniures est 
un bon jeu de 
plate-forme, 
on reste perplexe 
quant à sa qualité 
graphique. 
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GRAPHISME 



Très irrégulier. On voit aussi bien de somp- 
tueux décors que de qrosses daubes. 



ANIMATION 



On ne va pas trop se plaindre, c'est plutôt 
correct dans l'ensemble. 






De belles musiques d'ambiance en particu- 
lier celle du « Temple maudit ». 



JOUABILITÉ 



Tout repose sur votre adresse au fouet. 
La prise en main difficile fait partie du jeu, 
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les éditeurs ne 
savent décidément 

jlus (\é inventer 
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Shaquille O'Neal, 
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Les coéquipiers de Michael 
Jordan ont été kidnappés 
par un professeur fou. Pas de 
panique, le grand MJ va délivrer tout 
ce beau (et grand) inonde. Il devra 
inspecter toute une ville, où l'atten- 
dent les sbires du professeur. Et 
c'est armé d'un ballon de basket qu'il 
compte mener sa mission à bien ! Les 
tirs du ballon s'apparentent en fait à 
ceux d'une arme à feu classique. Le 
jeu rejoint d'ailleurs le genre plate- 
forme habituel si l'on fait abstraction 
des références au basket, comme les 
ennemis en forme de sifflet ou avec 
un ballon de basket en lieu et place 
de tête. MJ peut courir, se baisser, 
sauter et tirer, les niveaux sontO 



Thierry : « Incroyable mon p'tit 
Jean-Mimi, ça n'aaarrête plus avec 
le basket. Et que ça vole, ça saute 
et ça maaarque des paniers... 
Jean-Mimi: Oui, tout à fait 
Thierry, mais remarquez tout de 
même que nous avons affaire ici à 
un jeu de plate-forme, ce qui est 
assez original il faut bien le 
reconnaître. 

T. : Aaah ! mais ne me faites pas 
dire ce que je n'ai pas dit. Certes 
c'est original mais on a déjà vu ce 
genre de jeu avec le football plate- 
forme et croyez moi, le foot n'a 
rien à y gagner. 

J.-M. : Tout à fait mais ici, c'est du 
basket plate-forme et le résultat 
est plus engageant que pour le 
foot, n'en déplaise à nos joueurs 
favoris et ce sur absolument tous 
les points. 

J.-P.P. : Ha bah absolument hein, 
je crois que ce jeu il est plus rigolo 
que le jeu de f oot-plate-f orme- 
karateka-ninja, hein. Surtout 
qu'en plus, Michael, il saute 
partout et fait des trucs que j'avais 
encore même pas vu dans mes 
films préférés. Encore que j'aurais 
juste un petit reproche à lui faire... 
c'est qu'y faut plus réfléchir 
qu'au foot. 
Propos recueillis par Stef le Flou. 
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On a déjà vu plus varié en matière de graphisme, mais l'intérêt du jeu ne repose 
heureusement pas sur un feu d'artifice graphique. 




Les ennemie ont des comportements assez, différents les uns des autres. 
Mais tous possèdent au moins un point commun : leur agressivité. 




Les fans n'auront d'yeux que pour la star MJ. Qu'il chausse des baskets turbo, qu'il saute 
ou qu'il se prenne une mandale, il reste toujours très élégant. 




La carte générale affiche les différents lieux de recherche, eux-mêmes divisés en secteurs 
(les niveaux), où sont cachés les otages, très bavards. 
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continue 
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0i résumé 

Les fans de MJ 
seront comblés 
par l'environne- 
ment «basket», 
les autres 
pourront trouver 
MJ Chaos In the 
WindyCity 
intéressant 
et jouable. 



O constitués de plusieurs écrans en 
hauteur et en largeur, avec des 
plates-formes reliées par des 
échelles, des ascenceurs, ou simple- 
ment à portée de saut. Bref la routi- 
ne. La présence de quelques élé- 
ments (comme des interrupteurs et 
des portes dont il faut trouver les 
clés) contenant des ennemis ou des 
bonus, réhaussent l'intérêt. 
MJ peut trouver de quoi panser ses 
blessures en cours de route, mais 
aussi et surtout de nouveaux ballons 
complètement « crazy ». Ceux-ci, 



contrairement à celui de base, sont 
en nombre limité. Certains sont des 
ballons à tête chercheuse (!), 
d'autres des boules de feu qui atomi- 
sent le sol au moindre contact, 
d'autres encore réagissent comme 
des boomerangs ou gèlent les adver- 
saires. Avec de nombreux niveaux, une 
difficulté bien dosée, ainsi qu'une 
jouablité et une réalisation soignées, 
MJ mérite le détour. 



ise, 

toujours prêt pour la rescousse. 
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On a parfois du mal à atteindre certaines 
plates-formes, mais on s'amuse. 
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Après une version Megadrive 
plutôt axée action/ 
réflexion, le trio infernal 
déboule chez Nintendo pour un jeu on 
ne peut plus loufoque. On pue avec les 
trois persos à la fois, mais contraire- 
ment à la version Sega, Wakko, Dot et 
Spooky sont sensiblement égaux. Une 



seule question devrait vous titiller les 
neurones : « Ben pourquoi qu'y sont 
trois alors ?» À vrai dire, je m'interro- 
ge encore mais, dans les milieux auto- 
risés, on s'autorise à penser (c'est 
de qui ça ?) que chacun d'entre 
eux représente une vie, ce qui change 




FRATERNITE 

Si un membre du trio est cap- 
turé par ce gros plein de soupe 



de gardien, vous le délivrerez en 

de la banale barre d'énergie. O grimpanten haut du réservoir. 




et nos consoles, 
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de courage pour 
supporter toutes 
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Allez, moteur! 




« Hé psst ! Mademoiselle, vous finissez à quelle heure ? 
■ Non mais pour qui tu prends morveux, va jouer plus loin ! » 



O Et puis, ils peuvent aussi s'entraider 
de temps à autre en se grimpant 
dessus (voir encadré). 

C'EST QUOI UN ANIMANIAC ? 

Dans une course folle contre des 
voleurs de scripts, vos potes vont tra- 
verser les studios de la Warner. Le jeu 
est 100 % plate-forme mais dans le 
genre « du bon rien que du bon ». Les 
décors classieux vous feront découvrir 
moultes pastiches des plus grandes 
productions ciné américaines (Star 
Warô, Les Dents de la mer, Terminator, 
King Kong. . .). Les niveaux font preuve Q 
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SANS FILET! 

D'une simple pression du doigt, 

vous pouvez rassembler les 

membres de votre troupe qui une 

fois les uns sur les autres (du 

calme les zoophiles) atteindront 

tout ce qui est haut perché. 






Q d'une grande diversité si bien que l'on 
n'a jamais (ou presque) l'impression de 
faire deux fois la même chose. La lote- 
rie permanente est aussi une bonne 
trouvaille qui donne du rythme au jeu 
(en récoltant des pièces, vous action- 
nez une loterie qui vous permet de res- 
susciter vos persos, de gagner des 
continue...). Bref un soft agréable 
signé Konami qui ne révolutionne pas 
le genre mais a le mérite d'être beau, 
drôle et surtout de m'avoir fait appré- 
cier au moins une fois les Animaniacs. 



E 



dur et surtout dingue. 
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AU SORCIERE 
BIEN-AIMÉE 

Dans ce niveau, vous devrez 
suivre le lapin d'Alice sur un 
balai magique. Prenez les 
mêmes chemine que le rongeur 
pressé pour arriver à la fin. 



« Je les hais ! », 
l'avis catégorique 
d'ElDidur 

« J'ai beau essayer, je peux pas. 
C'est plus fort que moi, je hais ces 
saletés de... de bestioles. 
Le jeu, passe encore, mais alors le 
DA, je le vomis, il me sort par les 
trous de nez. Si je pouvais, je leur 
ferais exploser la tronche à ces 
faces de rats, lis sont à la fois 
débilisants, fatigants et méchants, 
moi qui pensais que seul Thierry 



Ardisson en était capable. 
Rien que la musique du générique 
me file des boutons, j'en suis à 
mon quatrième téléviseur foutu 
en l'air à cause de ces crétins 
(ben oui quand je trouve pas la 
télécommande je casse, 
c'est bête je sais, mais dans ces 
moments-là je ne me contrôle 
pas). Tout cela reste bien sûr 
purement personnel et je 
comprendrais que certains d'entre 
vous adorent cette série, il y en a 
bien qui aiment Sailormoon ! 
Alors pourquoi pas ça ? » 
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Un jeu qui 
enchantera les 
fans de la série et 
qui pourra même, 
grâce à sa beauté, 
charmer tous ceux 
qui n'aiment pas 
ces pestes 
d'Animaniacs. 



GRAPHISME 



Aussi chatoyant que dans le dessin animé, 
c'est vraiment chouette. 



ANIMATION 



5i vous cachez la console, vous pourrez 
faire croire que c'est un vrai DA. 
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Des musiques très sympathiques, mais 
un tantinet soûlantes lorsque l'on perd. 



JOUABILITE 



On a parfois un petit peu de mal a évaluer 
les sauts et les atterrissages. 
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Super Nintendo 



M enfin, tu vas me 
lâcher les godasses ! 
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maintenant tu arrêtes 
k mordiller mon pull 



Ne parlez plus de la poule 
aux œufs d'or mais du 
« dino aux œufs d'or ». 
L'animal préhistorique rapporte un 
max de pépettes en ce moment alors 
pourquoi ne pas en profiter ? Allez hop, 
un Jurassic Park 2 ! Avec de la chance, 
on aura aussi un petit film pour digé- 




rer le jeu. Si le premier JP (Jurassic 
Park) se rapprochait des jeux d'aven- 
ture (beaucoup de recherche de 
cartes et d'objets, avec aussi un côté 
arcade ), le JP 2 se place sous le signe 
de l'action « à la Alien 3 ». Impossible 

en effet de ne pas comparer ces deux Si vous , e croiseZf cassez . vous 
jeux puisqu'ils fonctionnent de la O le plus vite possible ou alors. . . 



HELP ME! 

Face au tricératop, vous ne 
faites vraiment pas le poids. 
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ou je te mets 
une raclée,,, 
Ils sont vraiment 



cette année, 




Omême manière : genre jeu d'action et 
de tir où l'on choisit ses missions, 
avec tout un tas d'armes limitées en 
munitions, et où l'on évolue à tâtons 
dans un climat de stress. Sans 
oublier, bien sûr, de détruire tous ceux 
qui vous barrent la route. 

«DINOSAURE À LA DAME» 

Le but de la mission est de récupérer 
le contrôle de l'île. Attention, vous 
n'êtes pas seul sur le coup et vous 
devrez faire face aux attaques conju- 
guées de dinosaures en tout genre et 
d'ennemis humains. Chaque joueur Q 
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SUR QUI ON TIRE? 

Vos ennemis seront bien sûr 

de gros dinosaures mais aussi 

des humains. Prenez garde 

au choix des armes, 

certaines d'entre elles sont 

inefficaces contre l'homme. 








O dispose d'une bonne dizaine d'armes 
différentes (peut-être trop d'ailleurs) 
pour venir à bout de sa mission. Le 
perso est extrêmement jouable et il 
est surtout doté d'une superbe ani- 
mation qui donne beaucoup de réalis- 
me à ses attitudes. Vos ennemis sont 
pour une fois intelligents, ils vous 
chassent et vous poursuivent dans 
tous les recoins. Pas de doute, les 
fans du genre risquent fort d'appré- 
cier JP 2 d'autant plus que l'on peut y 
jouera deux. C'est pas beau la vie ? 



Attaque d'un gigantesque ptérodactyle. Admirez le flegme du 
héros qui, sans sourciller, le truffe d'une centaine de pruneaux. 
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salue tous les lecteurs de Martinique. 
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WELCOMETO 
JURASSIC PARK 

Ce niveau, voue le traverserez 
plus d'une foie, avec quelques 
variantes dane lee ennemie maie 
jamais dane lee décore. Il voue 
sert de point de départ. 



Rencontre d'un 
drôle de type 

Avec un jeu pareil, nous étions 
tenus d'interviewer le « Sériai 
bourrin » de la rédac, j'ai nommé : 
Bubu l'homme aux mille et un 
bazookas. 

Didou : « Alors Bubu t'as vu le 
nouveau Jurassic Park ? 
Bubu : Chut ! tu vois pas que je suis 
en train d'y jouer ! Faut pas faire de 
bruit quand je fais la guerre sinon... 
ben, il perd le Captain Bubu ! 
- Mais, c'est qui le Captain Bubu ? 



-Ben, c'est moi, pour de faux, 
c'est mon nom de héros. Oh mais 
tais- toi, j'arrête pas de mourur. 
Saperlipopette il est duraille ce jeu ! 

- OK, je comprends, mais calme- 
toi donc un peu. (Il pète les plombs 
l'animal ! Ah, le service militaire, 
ça fait de sacrés ravages dans 
le cerveau !) 

- Oh purée, t'entends la musique 
Didou ? C'est cool, on dirait qu'y a 
l'autoradio à Gillou dans la télé. 

— Et à part ça r rien d'autre ? 

— À propos de quoi ? 
— ... J'abandonne. » 
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0i résumé 

Réussie mais pas 
indispensable, 
cette cartouche 
100% action 
procurera 
beaucoup 
de plaisir aux 
amateurs de jeux 
de « boum boum, 
f es mort». 
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hélicoptère n'a, 
contrairement aux 
apparences, rien à voir 
avec Désert Strike. 
Si w aimez les 
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sortant de l'ordinaire 





Un dictateur de eeconde 
zone joue les Saddam 
Hussein à la différence 
près qu'il possède avec l'arme ato- 
mique un argument certain vis-à-vis 
de la communauté Internationale. 
Tout naturellement, vous êtes 
nommé pour neutraliser le potentiel 
nucléaire ennemi. Le seul moyen 
d'opérer en territoire adverse avec 
une relative discrétion consistant à 
utiliser un hélicoptère Apache, l'affai- 
re n'est pas qaqnée d'avance. 
Voue êtes à la tète d'un commando 
de deux nommée et une femme qui 
doit remplir une succession de mis- 
sions, chacune en deux ternie. La 
première phase consiste à neutrali- Q 
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« De Diou ! », 
l'avis de Chris 

«Red Zone est un bon jeu. 
Côté réalisation , les graphismes 
sont certes un peu dépouillés, 
mais le rendu visuel est assez 
extra-ordinaire. Ça n'est en aucun 
cas bâclé. Et puis Red Zone 
est un jeu qui vous demandera 
patience et intelligence. Les 
différents éléments dont vous 
disposez (armes, fuel...) doivent 
être gérés avec parcimonie et 
astuce. Mais tout n'est pas parfait. 
D'abord, le scrolling vous 
accompagne avec un temps de 
retard lorsque vous tournez sur 
place. On ne peut pas dire que ce 
soit tout à fait anormal (c'est une 
manière de retrouver l'inertie d'un 
hélico), mais c'est assez 
déstabilisant. Et puis, surtout, la 
difficulté du jeu est ahurissante. 
Vous pouvez être certain de 
mourir des dizaines de fois avant 
de passer une mission. 
Et les choses se corsent, bien sûr, 
au fur et à mesure que vous 
avancez. Les jeux qui me font 
pleurer à cause de leur difficulté 
sont plutôt rares. Celui-ci 
me tire carrément toutes 
les larmes du corps... » 

DÉCEMBRE 94 




princi- 
pal centre de communication 
ennemi vient d'exploser sous 
vos petits yeux émerveillés. 



Qser les défenses ennemies au sol 
avant de poser votre hélico à proximi- 
té du site à détruire. Une fois à terre, 
l'un des trois personnages sort et, 
arme en main, explore un site déter- 
miné. Votre but diffère en fonction 
des missions ; cela peut aller de l'ins- 
tallation d'un virus dans le système 
informatique de défense ennemi à la 
destruction d'une base de sous- 
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mission c consiste a installer 
un virus dans le système infor- 
matique de défense ennemi. 



marins. Toutefois, il faut savoir que 
ces missions se déroulent en temps 
réel et que chaque adversaire tué ou 
blindé détruit n'est pas remplacé. Il 
en va de même pour les réserves de 
fuel, de munitions, et les kits de répa- 
ration, en nombre limité pour toute la 
campagne. Il convient de progresser Q 
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re voie vers 
sa cipie principale (le point 
orange), un sous-marin 
nucléaire va différer l'attaque. 




Grâce à la liaison satellite, vous disposez de précieux, renseigne- 
ments sur \' emplacement des positions ennemies. 



O très doucement et de rationner au 
maximum armes et kérosène. Ainsi, 
lorsque vous apercevez une colonne 
de chars parfaitement alignés, 
sachez résister à la tentation de 
faire un carton. 

Globalement ce soft est très bien 
réalisé que ce soit au niveau de l'ani- 
mation (et la gestion des décor en 



3P) ou de la musique. Mais atten- 
tion, son extrême difficulté exige une 
sacrée patience. 
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EXCELLENTE 



Émit 

0i résumé 

Cette simu 

d'hélicoptère 

entrecoupée 



commando à pied 
est d'une difficulté 
exceptionnelle. 
Un jeu destiné 
aux joueurs 
TRÈS chevronnés. 



AMBIANCE GLAUQUE 

Si, au bout de 24 heures, vous 

n'avez pas accomplie votre 
mission, ce sera juste le début 

de l'holocauste nucléaire. 

A force d'échecs répétés, vous 

aurez maintes fois l'occasion 

d'admirer la dernière image cjui 

dégage indéniablement une 

certaine joie de vivre ! 




Les graphismes sont de bonne qualité 
mais assez dépouillés. 



ANIMATION 



La gestion des décors en 30 et 

les textures du sol sont impressionnants. 
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votre personnage devra 
emprunter un moyen de loco- 
motion souterrain. 



Les musiques accentuent l'aspect 
sordide de ce jeu. 
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JOUABILITE 



Jouabilité exemplaire. La prise en main dure ' 
quand même plusieurs heures. 
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cette fin d'année 

est riche en sorties 
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LES ACTEURS 

A gauche, la Force Lumineuse 

composée de plusieurs races 

refusant de se soumettre aux 

armées maléfiques. À droite, 

quelques unes des créatures 

naturellement tournées du 

coté obscur de la lumière, 

autrement dit, les Ténèbres. 

Chacun cherche bien sûr à faire 

triompher sa cause. 

PERSO* MONSTRES 






nous sur le 
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Il y a eu Shilling in the Darkness 
qui inaugurait le renouveau du 
jeu de rôle médiéval-fantas- 
tique. Ensuite, vint Shining Force qui 
bouleversa l'ordre établi en ajoutant 
à l'esprit RPG des notions typique- 
ment wargame. Fort du succès ren- 
contré, Sega remet ça en conservant 
l'ossature du programme pour en 
modifier simplement les données. 

ON PREND LES MÊMES... 
Quand on se retrouve catapulté 
dans ce second volet, on n'échappe 
pas à une sensation de déjà vu. Car 
Shining Force 2 propose un scénario 
identique et aussi linéaire que le pré- 
cédent, à la différence près qu'il est O 



L'avis de /Watt 
et d'El Didou 

MATT : « J'aime tout 

particulièrement les deux Shining 
Force pour les combats qu'ils 
proposent. On y incame la totalité 
des personnages, chacun son tour, 
tous bénéficiant de capacités 
différentes : mobilité, force, 
déplacement, magie... Il faut donc 
agir de manière très stratégique, 
calculer chaque mouvement des 
adversaires et tenir compte d'un 
grand nombre d'informations. 
Ceux qui, comme moi, adorent ce 
type de combats finalement 
proches de ceux rencontrés dans 
certains jeux de plateau, ne se 
lasseront pas de Shining Force 1 
et 2. D'ailleurs, j'ai bien dû 
recommencer (et finir) le premier 
volet trois ou quatre fois. D'autant 
plus que, maintenant, plusieurs 
niveaux de difficulté sont 
disponibles... De quoi prévoir de 
longues heures de plaisir. » 
EL DIDOU : « Bon tu me laisses 
causer un peu du jeu s'te plaît! 
Il est pas vrai ce mec, j'ai déjà pas 
beaucoup de place pour donner 
mon avis sur cette petite merveille 
mais si, en plus, il déborde sur 
mon texte... Qu'est-ce que je peux 
dire maintenant ? Ben rien. Y en a 
vraiment marre de Watt le Ouf ! » 
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La surface en vert foncé représente la zone dans laquelle un per- 
sonnage peut se déplacer en un tour de jeu. 
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DES NOTIONS DE WARGAME 

Entre chaque étape, vous avez la désagréable surprise de constater que les forces des Ténèbres 

vous attendent afin de livrer bataille. Les combats reposent sur des notions extrêmement simplifiées 

du wargame notamment celle du « tour de jeu ». Durant un tour de jeu, chaque personnage (allié ou 

ennemi) peut effectuer un déplacement suivi d'une action (lancer un sort, attaquer, utiliser un objet, 

etc.). Il faut savoir que les combattants, de quelque camp qu'ils soient, ne disposent pas du même 

potentiel de déplacement. Un nain par exemple se déplacera moins vite qu'un centaure. Pourtant, 

vos chances de succès reposent sur votre capacité a déplacer vos personnages en groupes compacts. 



O plus souvent entrecoupé d'événe- 
ments que vous subissez en simple 
spectateur. Votre quête consiste à 
réunir deux joyaux (l'un dédié aux 
Ténèbres, l'autre à la Lumière), afin de 
neutraliser un démon. Pour cela, vous 
gérez une équipe de personnages à 
l'aide d'un menu d'icônes très ergono- 
mique. Cela dit, les combats donnent 
à Shining Force ses lettres de 
noblesse. Fini les combats aléatoires, 
ici la stratégie est de mise. Vous 
devez tenir compte de facteurs tels 
que le potentiel de mouvements, les 
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continue 



difficulté 
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Qi résumé 

Shining Force 2 
est un jeu de rôle 
accessible à tous 
dont l'originalité 
réside dans un 
système de 
combat assez 
élaboré. 



zones d'effet (pour les sorts), la por- 
tée (pour les armes), et ce pour cha- 
cun de vos héros. Si vos personnages 
sont représentés par de petits 
sprites sur le champs de bataille, dès 
qu'ils entreprennent une action 
(usage de magie, attaque...), une ani- 
mation superbe vient l'illustrer. Si 
vous avez aimé le premier volet, vous 
tomberez sous le charme de celui-ci. 
Mais si vous ne connaissez pas cette 
saga, il est temps de vous y mettre. 

5 



GRAPHISME 



Globalement, c'est excellent, même si 
quelques rares scènes sont affreuses. 



D 



Les séquences armées illustrant 
les combats sont superbes. 
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Le son contribue a créer une ambiance 
stressante. Un peu lassant quand même. 
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Le jeu utilise un menu d'icônes un peu trou- 
blant au début mais très ergonomique. 
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UN MONDE 
FÉERIQUE 

Tous les livres proposent des 
thèmes différents (horror, 

adventure, fantasy. . .) et donc 
de nouveaux décors et des 

ennemis inconnus. Ici vous ren- 
contrerez le loup des « Trois 

Petits Cochons ». Méfiez-vous 

de lui car d'un seul souffle, il 

peut vous propulser jusqu'à 

l'autre bout de l'écran. Un 

stage particulièrement fun. 



Le jeu précède le film qui sorti- 
ra dans quelques semaines. 
La vedette est tenue par un 
sale môme capricieux et milliardaire, 
qui passe son temps à rater l'avion. 
Et, en plus, il a un nom et un prénom 
imprononçables : Macnwalay Culpine. 
Enfin bref, le Jordy des Amériques 
est de nouveau le héros d'un jeu vidéo 
(souvenez-vous de Home Alone). 
Mais pour une fois, ce n'est pas mal 
du tout. Sur le genre, pas de doute : 
c'est du plate-forme et du bon ! Les 
niveaux plus ou moins compliqués 
proposent tous les pièges habituels ; 
vous devez retrouver la sortie en 
explorant tous les recoins et en 
récoltant des options (pour tirer, O 



« La couche est 
pleine ! », l'inter- 
view (gavante) 
de Joray 

P.O. : « Alors Jordy, tu peux nous 
donner un avis sur le jeu. 
Jordy: Je m'appelle Jordy, j'ai 
quatre ans et j'suis petit... 
-0K t'es gentil, mais si tu 
pouvais aller à l'essentiel. 

- Allison, c'est ma copine à moi... 

- Non t'as pas tout compris mon 
petit, je souhaiterais que tu nous 
parles de Pagemaster. 

- Dur dur d'être un bébé... Oh ! 
la, la, la, bébé... 

- Bon écoute tu commences 
sérieusement à me faciliter le 
transit intestinal (je sais rester poli 
devant des oreilles chastes, moi), 
alors maintenant tu nous causes 
du jeu sinon je parle pas de ton 
nouvel album : "Fausse couche 
d'ozone". 

-Mais, je vous aime, je vous 
aime... 

- Mais tu vas nous le cracher ton 
avis sale morveux ! 

-Je m'appelle Jordy, j'ai quatre 
ans et j'suis petit, je m'appelle 
Jordy... 

- Bon moi j'abandonne ! Je vais 
aller boire un petit grigory chez 
Malou, ça va me détendre. » 
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Le stage des cavernes regorge de graphismes magnifiques, en particulier sur les décors 
qui sont absolument grandioses. Un niveau superbe. 




Dans le Fantasy World, vous ferez mille et une rencontres qui pourront parfois vous coûter une vie. 

Cherchez les vies cachées, on ne sait jamais. 



Fouillez le bateau pirate de fond en comble pour retrouver toutes les options nécessaires 
(sabre, vie, chaussure. . .) et cherchez le livre ! 



Durant les scènes de bonus stage récupérez tous les sacs pour pouvoir avancer et ne loupez pas 

non plus les clés. Une vie est au bout. 
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0i résumé 

Pagemaster 
compte plein 
de surprises et 
de finesses qui 
enchanteront les 
amateurs de jeux 
de plate-forme. À 
voir absolument! 
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O sauter, s'accrocher au mur, etc.) 
qui vous aideront à franchir les 
obstacles et les ennemis. Vous évo- 
luez de livre en livre avec à chaque 
fois un thème, des décors et des 
adversaires différente. On pourrait 
croire que c'est un soft comme les 
autres, cependant il a un petit 
quelque chose d'attachant qui ajoute 
au plaisir de jeu. Le perso se dirige en 
douceur, sans contrainte, et jouit 
d'une sublime animation qui rend 
l'action très agréable à regarder. Les 
quelques scènes de bonus stages de 



haute qualité vous conduiront à un 
slalom géant sur un livre volant. Le 
plus important, reste l'ambiance, 
très reposante, qui découle de ce 
soft. Malgré ses allures ordinaires, 
The Pagemaster se révèle être en 
fait une aventure spectaculaire et 
captivante. Dans un monde de brutes 
et de « doomisateurs », une petite 
dose de rêve est fortement recom- 
mandée. Essayez-le, vous ne le 
regretterez pas. 



El Didou, 



GRAPHISME 



Certains niveaux sont à tomber par terre 
et d'autres plutôt tristounets. 



ANIMATION 



Les mouvements du héros sont extra- 
ordinaires, un vrai dessin animé. 



.écoute 



JOUABILITÉ 



littéralement enchanté. Le perso repond a la perfection. 
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la rédac de Player (k 
Tout la monde s'est 

lancé dans la course 
aux records entre 
te tests à rendre 
de toute urgence, 
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Psycho Pinball est formé de 
quatre flippers. Seul le Psy- 
cho permet de passer de 
l'un à l'autre, en ouvrant les bonnes 
portes. Le résultat, c'est qu'on béné- 
ficie de quatre styles de jeu très dif- 
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LE MINI CAME BOY 

Une bande rectangulaire au- 
dessus de l'écran affiche 

toutes sortes de messages, 
dessins et informations. Vous 
aurez aussi droit à des petits 
jeux en N&B. façon Game Boy. 
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férents. Une diversité qui fait cruelle- 
ment défaut, cela dit en passant, 
aux deux flippers sortis récemment 
sur Super Nintendo : Super Pinball et 
Pinball Dreams. Psycho Pinball est, lui, 
soigné jusque dans les moindres 
détails. Il y a même des options qui 
incluent la possibilité d'incliner le flip- 
per, de choisir son nombre de boules 
ou d'en régler la vitesse (de très lent 
à psycho le speed de la mort qui 
tue !). Mais qui dit réalisme ne dit 
pas obligatoirement ennui... 

UN JEU TRÈS FUN 

Psycho Pinball joue à fond la carte du 
fun. Les sons sont complètement 
déjantés, avec plein de « sbouing ! » et 
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RECRES 

De véritables petits jeux per- 
mettent de varier les plaisirs. 

Voilà par exemple le Moon- 

squares, avec un petit martien 

à déplacer (flipper Psycho) et 

l'intérieur de la bouche de la 

baleine (flipper Abyss). 



de « zshbzit ! ». Même chose pour les 
musiques, suffisamment nombreuses 
et variées pour faire passer sans 
même qu'on s'en aperçoive change- 
ments de flipper et accès aux bonus 
stages. Car chaque flipper est truffé 
de petites récréations sous forme de 
plates-formes, jeux de cartes ou 
même shoot themup. 
Dans le Psycho, vous déplacez un 
extraterrestre sur des plates-formes 
qui s'effritent. Dans le Wild West, un Q 
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LEWILDWEST 

Avec son speed et ses pièges, 

le Wild West n'est pas le jeu le 

plus facile de Psycho Pinball. 

On peuty jouer au blackjack, 

faire un hold-up à la banque, 

voyager en train et visiter 

la mine. Excellent ! 





© train traverse lecran pour vous emme- 
ner dans une petite plate-forme à la 
Tîny Toons (pour ceux qui connaissent 
le passage du train dans la version 
Super Nintendo). Vous pourrez même 
pêcher, jouer au blackjack ou dégom- 
mer des fantômes. 

ON SE FAIT UNE PETITE PARTIE? 

La Megadrive, pourtant bien pourvue 
dans ce genre de softs (souvenez- 
vous de Dragon's Fury ou de Crue 
Bail...), nous offre avec Psycho Pinball 
son flipper le plus riche. D'ailleurs, 
j'y retourne, j'ai des fourmis dans 
les doigts. 



Le flipper 
sur console : 
quel intérêt ? 

C'est vrai, ça! Comment faire 
pour retrouver les sensations 
physiques d'un véritable flipper 
(sans oublier l'ambiance enfumée, 
le bruit, les cris des alcoolos 
au fond du bar), quand on est bien 
au chaud chez soi l'œil vitreux 
devant son écran? 
Ce qui semble impossible en 
théorie l'est pourtant dans la 
pratique. Dans Psycho Pinball, à 
plusieurs joueurs (« Prems, c'est 



le Psycho du flip. 

moi qui commence ! »), on se 
surprend à jeter des sorts pour 
que les autres perdent et pouvoir 
jouer plus vite. Comme pour de 
vrai, quoi ! On bourre aussi, et 
on peut même faire tilt ! Psycho 
Pinball a deux qualités : d'une 
part, il est fidèle aux vrais flippers 
(multiball, passe, visée lors de la 
mise en jeu, réglage de 
l'inclinaison...), d'autre part il 
propose des séquences typiques 
de jeux vidéo. Et le mariage est 
réussi. Les (bons) flippers sur 
console ne se démodent pas. 
On ressort la cartouche avec un 
plaisir toujours égal. 



Les graphismes aux couleurs 

pétantes sont vraiment de 

toute beauté. Ne vous laissez 

pas distraire et suivez la balle. 
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ckorTreat: 
pas facile à jouera trois balles à 
cause du scrolling qui empêche 
une vision d'ensemble. 



GRAPHISME 



Beau et varie, dans les flippers comme 
dans les passages plate-forme. 



ANIMATION 



Précise (il vaut mieux pour les fourchettes) 
et rapide (surtout en mode « psycho »). 



***** 

0i résumé 

Si un flipper 
reste un flipper, 
certains sortent 
du lot, comme 
Psycho Pinball, 
qui est varié, 
accrocheur 
et bénéficie 
d'une réalisation 
impeccable. 
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De superbes mélodies très variées, 
Parfait pour relancer l'attention. . . 



JOUABILITÉ 



Tout est fait pour satisfaire aussi bien le 
débutant que le pro bardé de records. 
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Boogerman est un jeu de 
plaie-forme assez classique. 
Vous vous baladez à l'inté- 
rieur de différents décors, devez évi- 
ter les ennemis qui vous attaquent 
et prendre garde à ne pas poser vos 
pieds n'importe où... f3on, un jeu de 
plate-forme reste un jeu de plate- 



forme. Là où Boogerman se montre 
beaucoup plus original, c'est au 
niveau de l'aspect des différents per- 
sonnages : gobelins frimeurs, blobs 
rigolos, monstres albinos... toute une 
faune vraiment bizarre. Le personna- 
ge principal, avec eon costume rapié- 
cé et ses airs d'ahuri total ne fait© 




MEME LES BOSS! 

Ils sont aussi loufoques que 

le héros. Ainsi, le premier, par 

exemple, se sert de sa poule 

comme d'un boomerang. 







]»' 



i\ 



V mAKtl UllïbïïUïs 




© pas du tout tache dans ce décor. 
Il est l'anti-héros par excellence. 

IL ROTE, IL PÈTE 
ET ÇA LE SOULAGE! 

Le meilleur moyen de se défendre 
pour Boogerman consiste à utiliser 
les armes que la nature lui a données. 
Ainsi vous pourrez le voir, les yeux 
plissés par l'effort, se concentrer 
pour lâcher un pet capable de scot- 
cher au mur le plus gros des 
monstres. Idem avec les rots. Il peut 
aussi se servir de ses crottes de nez, 
qu'il produit par dizaines, pour lesQ 
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FAITES LES 
POUBELLES 

Les poubelles sont 

importantes : elles vous 

permettent d'accéder à des 

endroits spéciaux, souvent 

remplis de bonus. 






^balancer sur quiconque essaie de 
l'approcher (si vous le laissez sur 
place sans rien faire, il les mange !). 
Enfin, dernier recours, le mollard. Plus 
efficace que l'excrément nasal (?!), il 
vous permet de plus de toucher un 
adversaire qui se trouve plus loin. 
Cracher à la tronche de quelqu'un 
aura rarement été aussi utile. Bénéfi- 
ciant d'une réalisation honnête, F3oo- 
german se démarque par son 
ambiance « cra-cra » très rigolote et 
grâce à personnalité de son héros. 
Essayez-le pour le fun. 



assez primaire, en fin de compte. 
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ET LES BONNES 

MANIÈRES? 

Booqerman est un personnage 
qui ne s'embarrasse pas de 
chichis. Peu soucieux, de son 
apparence, vous le verrez faire 
les pires grimaces. 



Lâchez-vous ! 

Qu'on l'avoue ou pas, on a tous 
un côté gros bœuf et crétin qui ne 
demanderait qu'à s'exprimer dans 
toute sa lourdeur si les règles 
implicites de la vie en société - 
les bonnes manières - ne 
venaient pas réfréner nos 
impulsions. Ce n'est que libéré de 
toute inhibition que l'on peut 
s'éclater, rire grassement et se 
foutre du reste du monde. 
Boogerman est comme ça. 
Il rote, il péte, il balance ses 



crottes de nez et moi, je trouve 
ça très drôle. Dans la vie de tous 
les jours, évidemment, effectuer 
ces différentes actions hors de 
chez soi peut s'avérer un tout 
petit peu compromettant. 
Mais bon, dans le cadre du jeu 
vidéo, ça passe encore. 
Et puis pour une fois, au lieu 
d'incarner Superman, on joue 
les gros crados. C'est beaucoup 
plus fun. Tentez donc l'expérience, 
pour décoincer quelqu'un, 
y a pas mieux qu'une bonne 
petite partie de Boogerman. 
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0i résumé 

Boogerman est 
un jeu sale, 
immonde, où 
la grossièreté est 
reine et provoque 
des rires gras. 
Montrez-le 
à vos parents, 
ils apprécieront 
sûrement ! 
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Les graphismes sont particuliers, dans le 
genre BD peu orthodoxe. 






Les sprites bougent bien et font des 
mimiques souvent irrésistibles. 






Les musiques sont moyennes mais les 
pets et rots du héros rehaussent le niveau ! 



JOUABILITE 



Déplacements un peu vifs du héros, 
toutefois les commandes répondent bien. 
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Termine le root, fini la 
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retrouvez les trente 
deux meilleures 



Les grands événements spor- 
tifs engendrent toujours de 
nouveaux jeux. Avec l'arrivée de 
la Coupe du monde en juillet 1995, le 
rugby n'échappe pas à la règle. Après 
International Rugby, sorti il y a déjà 
un bout de temps, voici donc Rugby 
World Cup 1995. 

LE JEU AVANT LE JEU 

Avant tout, vous devrez faire vos 
choix parmi la multitude d'options qui 
vous est donnée. Mis à part la cou- 
leur des chaussettes des joueurs, 
vous pourrez presque décider de 
tout. Coupe du monde, ligue ou 
match amical ? Simulation ou action ? 
Match de quatre ou de quatre-vingt O 



INFORMATIONS EQUIPE AUSTRALIE 



EQUIPE COMPLETE 




Vous pouvez regarder les statistiques de chac\ue équipe (et de ses 
joueurs) avant de choisir celle qui vous sied le mieux. 



« Une mêlée 
permanente » r 
ravis de Wolf en, 
1,90 m r 110 kg 

Alors qu'il est notoire que les 
amateurs de foot et de rugby 
forment deux clans, Electronic 
Arts tente de les réconcilier, sur 
console tout du moins. 
Cette simulation qui couvre 
l'événement de la prochaine 
Coupe du monde dispose de 
certains atouts pour convaincre, 
mais également de quelques 
défauts. Mais avant de m'étendre 
davantage sur ce sujet, je tiens à 
souligner que, à mon goût, 
l'utilisation de la 3D isométrique 
n'est absolument pas à cataloguer 
parmi les défauts. Le principal 
motif qui me fait émettre une 
relative réserve touche à la 
jouabilité. En effet, le 
déroulement du jeu ressemble à 
une mêlée ouverte permanente. 
Cet inconvénient n'est pas du 
genre à inciter les novices à se 
lancer dans l'aventure, 
mais une chose est claire, 
les amateurs du ballon ovale y 
trouveront leur compte. 



On subit un léger manque de 

visibilité quand la moitié des 

trente gars se fritent 

pour le ballon. 



q minutes ? Une fois que vous aurez 
décidé de tout cela (sans oublier le 
choix, primordial, de l'équipe), il ne 
vous restera qu'à commencer la par- 
tie. Vous évoluez sur un superbe ter- 
rain représenté en 3D isométrique. 
Au programme, tous les coups de ce 
sport : mêlées, drops, essais, pénali- 
tés. . . Le gros défaut provient de la 
jouabilité. Les premières parties 



Un bon dégagement des 
22 mètres. . . Faites avancer 
l'attaque et essayez de pro- 
gresser le plus possible. 



seront surtout de longues phases 
d'observation destinées à savoir qui 
a la balle en main et comment se 
l'approprier. Tout cela n'est pas très 
clair. Mais une fois que vous aurez 
passé ce cap, vous découvrirez une 
simulation passionnante, nettement 
plus convaincante qu'International Q 




Faites votre choix. 

Sélectionnez votre mode de 

jeu, la durée du match 

et la température. . . 
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CLASSEMENTS DE LA LIGUE 
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Le classement de la ligue ; vous pouvez jouer jusqu'à quatre 
en prenant chacun une équipe. De beaux matchs en perspective. 



O Rugby. De plus, la difficulté excessive 
des débuts est finalement assez 
gratifiante : on a perpétuellement 
l'impression de progresser (c'est 
d'une logique implacable !). Plus beau 
et plus réaliste qu'International 
Rugby, World Cup 95 est nettement 
moins accessible à cause de ces pro- 
blèmes de jouabilité. Pour les accroe 



du ballon ovale, c'est un soft indis- 
pensable ; les autres n'auront peut- 
être pas la patience nécessaire. 



1,00 mètre, 120 kilos. 
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continue 



difficulté 



ASSEZ POSEE 
PLUTOT LONGUE 



Une simulation 
convaincante mais 
réservée aux fans 
du ballon ovale. 
Les autres 
risquent de se 
décourager du fait 
de la jouabilité 
douteuse du 
début. 



EN COURS DE JEU... 

On retrouve tous les éléments 

indispensables pour une bonne 

partie de rugby. Au départ, le 

coup d'envoi, puis viennent les 

tacles et les passes. Les 

touches et les mêlées sont 

monnaie courante. Enfin, 

lorsque vous aurez inscrit 

l'essai, il ne restera plus 

qu'à le transformer. 



Tirage au sort en début de 

match : si la chance vous 

sourit, vous pourrez choisir 

entre le ballon ou le terrain. 
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Les machinée diaboliques sem- 
blaient pourtant être vain- 
cues à jamais, lorsque l'ONU 
du futur reçut des 505 émanant de 
planètes de nouveau asservies ! 
Un seul homme est capable de 
mettre fin à cette terreur, ce preux 
l'a déjà fait ! Non, il ne s'agit pas de 
Jésus, mais bien de vous ! 
Avec votre scaphandre de l'espace, 
vous êtes certes ridicule mais aussi 
incroyablement destructeur ! Après 
avoir enfilé, tant bien que mal, votre 
tenue de super héros, vous partez 
fougueusement au combat. Ainsi 
fringue, aucun ennemi ne va vous 
résister : les robots bipèdes, volants, 
aquatiques, les aliens, canons etO 



Ces deux jeux de tir (avec 
« bonshommes »), sont bien les 
seuls du genre à valoir ie coup 
cette année. L'action y est 
incessante, ça pète de partout, et 
c'est bien réalisé. Alors, si entre 
les deux votre cœur balance, un 
comparatif devrait vous aider à 
choisir. Car malgré leurs points 
communs, ces softs ne sont pas 
jumeaux. Turrican est orienté 
plate-forme avec des éléments 
typiques du genre (élévateurs, 
passages secrets...), tandis que 
Probotector est plus linéaire. En 
contrepartie, il est plus 
cinématographique, avec au sein 
de l'action, des coups de théâtre 
spectaculaires s'effectuant dans 
une débauche d'effets spéciaux, là 
où Turrican se contente de 
quelques rotations. Par contre, 
graphiquement, ce dernier est plus 
beau, les couleurs de Probotector 
étant un peu ternes. Concernant la 
jouabilité et la bande-son, les 
deux s'équivalent au top. Au 
niveau de la convivialité, 
Probotector l'emporte grâce au 
jeu à deux simultanément. Alors, 
votre cœur a choisi ? Non ? C'est 
pas bien grave, la loi vidéoludique 
autorise la bigamie ! 



BOSS BIEN FILMES 

Regardez bien ces trois boss. 
Ne vous font-il pas penser aux 
films Men, Robocop et Termi- 
nator? Si, bien sûr. Et par là 
même, cette scène avec le ter- 
minator ne vous fait-elle pas 

penser au jeu Probotector, qui •= ? / 

en propose une très ressem- Bf" 

blante ? La similitude ne 

s'arrête pas ici, Turrican et 

Probotector regorgeant tous 

deux de boss intermédiaires. 
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éditeur 



FACTOR5/SONY 



genre 



TIR/PLATE-FORME 
1 



joueur(s) 



Tir en M 



Gros tir vert (bah oui !). 



Tir sol-plafond. 



sauvegarde 




- 







NON 
3 



continue 



difficulté 



ASSEZ PUR 

BONNE 




durée de vie 



Missile à tête chercheuse. 



Transformé en shuriken ! 

SITUATIONS PÉRILLEUSES 



Grappin. 







Super passage secret ! 



La roue de l'infortune. 



Turrican à la casse I 



0t résumé 

Un méga jeu 
de tir mâtiné 
de plate-forme 
qui ravira les 
amateurs, 
peu gâtés cette 
année, mais qui 
espèrent bien 
l'être plus 
en 95 ! Grrrr... 



O tourelles explosent en gerbes enflam- 
mées sous les rafales de balles de 
vos armes surpuissantes. 

UN AIR DE METROID 

Malgré les deux cents kilos d'armure 
déposés sur vos frêles épaules, vous 
possédez l'agilité d'un bouquetin, sau- 
tant de plate-forme en plate-forme, 
sans tomber dans le vide, ni sur les 
pics, mais toujours à pic (souris, Iggy I), 
évitant jets de flammes, chutes d'eau 
et tirs. Rusé comme un Iggy (il t'plait 
cet exemple, hein !), vous dénichez 



sans mal tous les passages secrets 
et accédez à des capsules boostant 
vos armes, de l'énergie, voire carré- 
ment à des vies. Bref, pour le surhom- 
me que vous êtes, ce n'est qu'une 
balade d'agrément que de traverser 
tous ces niveaux, dans les airs ou 
sous l'eau. Mais c'est ainsi lorsqu'on 
est un super héros... dans les jeux 
vidéo. ?arce que vous êtes un bon 
joueur, bien sûr, car Turrican, c'est pas 
pour les rigolos! 



Hyper colore et détaille, parfois même 
différent au sein d'un niveau ! 



ANIMATION 



Fluide, rapide, avec des scrollings paralaxes 
et même quelques zooms/rotations. 



Bonnes musiques entraînantes ou 
d'ambiance, bruitages incluant voix digit. 



JOUABILITE 



Le maniement du grappin est parfois déli- 
aime bien quand tu ris. . . can. cat, mais pour le reste, c'est très correct. 
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Mega CD 
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draines ? 



1 



ES 



Avec ce shoot them up en 
3D qui rappelle parfois ce 
bon vieux Galaxy Force des 
salles d'arcade, Core Design prouve 
une nouvelle fois que le Mega CD est 
capable de zooms, de rotations et 
d'effets spéciaux en tout genre (ou 
presque). Ce soft mixe des scènes de 



tir pur dans l'espace (on avance et 
on détruit tout ce qui bouge) et des 
phases dans lesquelles l'action, plus 
variée, inclut un peu de recherche. 
Dans ces dernières, vous êtes en 
intérieur (base, vaisseau, grotte...) 
et pouvez vous mouvoir comme vous 
le voulez : bonjour les rotations àO 




TRANSFORMATION 

Selon les missions, vous 

serez amené à changer de 

véhicule ; vous devrez à chaque 

fois vous adapter à votre 

nouvelle machine. 








0360°. Visuellement, le résultat est 
fantastique ! Les objectifs seront 
différents selon les missions : traver- 
ser les lignes ennemies, détruire des 
générateurs, ouvrir des portes spa- 
tiotemporelles... enfin bref tout ce 
qu'un héros entreprend dès qu'il a 
cinq minutes de temps libre. 

LE MEGA CD SORT SES TRIPES. 

Soûl Star tire tout son intérêt de sa 
réalisation. Les graphismes sont suf- 
fisamment beaux pour que l'on passe 
plus de temps à regarder les détails 
qu'à jouer, les sols particulièrement O 
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OUSUIS-JE? 

Vous combattrez dans toutee 

sortes de lieux galactiques. 

Dans l'espace, à l'intérieur de 

la base spatiale, à la surface 

de planète... Enfin bref, dans 

plein d'endroits différents ! 






Qbien réalisés et l'effet de profondeur 
dans les grottes époustouflant ! 
Soûl Star est un jeu à grand spec- 
tacle. Mega CD oblige, un très gros 
effort a été porté sur la musique et 
les bruitages : on plonge directement 
dans l'ambiance. Si bien que l'on est 
presque dans un film de science-fic- 
tion. Alors même si le mode « deux 
joueurs » reste un peu décevant (l'un 
pilote et l'autre tire) et parfois trop 
lent, Soûl Star demeure un soft très 
captivant et riche en surprises. 
À voir absolument! ri nu 

El Pkiou, 

c'est neuf? 





Y EN AMARRE 
DES INVASIONS! 

Les aliens sont de retour et, 
comme d' hab, il faut les bou- 
ter hors de la planète ! Enfin, 
on s'y recolle tout de même 
avec plaisir. 



« N'oubliez pas 
Battlecorps ! » 
l'avis de Ûlfolf en 

« Il y a deux ou trois ans, les shoot 
them up se suivaient... et se 
ressemblaient. Ce n'est donc pas 
sans a priori que j'ai approché 
Soûl Star. En prenant les comman- 
des du vaisseau, j'ai halluciné ! 
L'animation, basée sur l'utilisation 
permanente des rotations et des 
zoom, crée un réel effet de 
profondeur. De plus, le scénario 



est plutôt sympa. Il faut toutefois 
signaler que le même éditeur 
propose l'excellent Battlecorps 
(Player One n° 44). Utilisant le 
même procédé d'animation, cette 
pseudo-simulation de chars 
futuristes offrait un scénario et 
une phase de recherche bien plus 
évolués. Et l'idée du char était 
quand même plus originale que le 
coup du vaisseau spatial. Donc, 
achetez d'abord Battlecorps, mais 
sachez que les deux jeux sont 
bons et, quel que soit votre choix, 
vous en aurez pour votre argent. » 



Msga CD 

SOUL 
STAR 



éditeur 



CORE DESIGN 



genre 



TIR 
10U2 



joueur(s) 



sauvegarde 



NON 



continue 



difficulté 



REELLE 
LONGUE 



durée de vie 



sfcn 6 z 
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0i résumé 

Soul Star est 
un shoot them up 
top niveau, 
un jeu 

spectaculaire 
où l'ensemble 
des capacités 
du Mega CD 
sont utilisées. 



GRAPHISME 



Beaucoup de détails et de finesse dans les 
graphismes, on s'y croirait ! 



Ffcs de problème de ce coté-\à, 

tout est parfaitement fluide et bien animé. 



Une superbe bande-son et des voix 
françaises particulièrement appropriées. 



P LAVER ONE 



<Q> 



JOUABILITE 



Tout va bien, excepté les rares fois 
où l'on a du mal à tirer sur les ennemis. 
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Fans de Star wars, 

te à vos CD! 
Enfilez la chouette 



M» il ! ImW if' mi\\ 



(taille 42) d'une jeune 
recrue rebelle, 




Après quelques séances 
d'entraînement (vol en 
rase-mottes dans les 
canyons, tir sur cibles mobiles, tra- 
versée d'un champ d'astéroïdes) vous 
vous retrouverez rapidement au 
front... Votre X-Wing longe l'immense 
coque d'un destroyer impérial tandis 



que vous tentez d'abattre ses 
défenses et ses générateurs de bou- 
cliers à coups de laser. Tant que vous 
n'en serez pas venu à bout, votre 
vaisseau répétera inlassablement le 
même parcours, à moins que vous ne 
soyez transformé avant en poussière 





ps. 
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LE PIRE 
CONTRE-ATTAQUE ! 

Certaines séquences sont exci- 



tantes, mais les missions d'atta- 

de l'espace par les défenses anti- O 1 ue en surface quasi injouables. 









O aériennes et les chasseurs TIE qui 
rodent. Les missions suivantes ne 
seront pas moins spectaculaires : 
course poursuite parmi les météores, 
attaque d'immenses walkers dans la 
neige (mais si, les espèces de tor- 
tues géantes à longues pattes I), 
visite à pied d'une base infestée de 
soldats de l'Empire, survol des 
canyons boisés de Yavin, et, pour finir, 
attaque en règle de l'Étoile de la 
mort avec reliefs métalliques et tirs 
laser à volonté ! Ces séquences, 
entrecoupées de superbes scènes 
cinématiques, peuvent être de deuxQ 
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COMME AU CINEMA 

De superbes séquences inter- 
médiaires viennent renforcer 
l'ambiance du jeu. Certaines 
sont extraites du film, 
d'autres ont été créées spé- 
cialement pour l'occasion avec 
des logiciels de 3D. 






Qtypes : tir avec le curseur (façon 
Opération Wolf, mais avec de très 
belles images derrière !), ou pilotage 
dans des canyons. Vous aurez aussi 
parfois droit à un mélange des deux. 
Même si l'interactivité est un peu 
limitée, laissez-vous guider et profi- 
tez du spectacle ! D'autant que vous 
serez loin de rester inactif lorsque 
des myriades de chasseurs TE fon- 
ceront sur votre cockpit, ou que vous 
devrez vous glisser entre les pattes 
des walkers pour les démolir ! 



Il 




arc, 

rebelle à Sceaux (92). 





DES PAYSAGES 
ENCHANTEURS 

Canyons cristallins ou boisés, 
gigantesque destroyer stellai- 
re, base impériale, champ 
d'astéroïdes, surface de 
l'Etoile noire... Superbe ! 



Interactivité, 
mes genoux ? 

Venu du monde des micro PC où il 
a fait un carton, Rebel Assault 
présente un défaut commun à 
bien des jeux CD-Rom : le manque 
d'interactivité. Dans toutes les 
séquences, votre vaisseau suit un 
chemin prédéterminé, selon le 
principe de Silpheed : pas ques- 
tion de quitter la route, d'accélé- 
rer, ou de faire demi-tour. On peut 
juste se décaler un peu vers la 
droite ou vers la gauche. 



On se sent inévitablement un peu 
frustré, même si le programme 
vous amène parfois à des 
intersections. Les séquences de 
vol dans les canyons, où vous 
dirigez un vaisseau tout entier 
plutôt qu'un simple curseur en 
forme de croix donnent déjà une 
plus grande impression de liberté. 
Mais le pire reste les deux 
séquences en vue de dessus 
(entraînement dans les canyons, 
et surface de l'Étoile noire) que le 
rendu du relief, complètement 
raté, rend presque injouables. 



MEga CD 

REBEL 
ASSAULT 



éditeur 



LUCASART/JVC 



genre 



TIR 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 



MOTS DE PASSE 



continue 



NON 



difficulté 



MOYENNE 



durée de vie 



COURTE 




0i résumé 

Malgré une 



frustrante, 
on plonge avec 
délectation 
dans l'univers 
de Star Wars. 
Indispensable à 
tous les mordus 
de la saga! 



GRAPHISME 



01 



A part deux, séquences presque illisibles, Vil 
les graphismes sont très fidèles aux films. 



ANIMATION 



La vitesse et la beauté de l'animation font 
oublier la laideur des bons gros pixels. 



SON 



Musiques grandioses, voix digitalisées, 
bruitages tirés du film... On s'y croirait ! 



JOUABILITÉ 



PLAYER ONE 



Certains types de scènes sont presque 
injouables, les autres loin d'être parfaits, 

^1T^ DÉCEA-XBRE 94 



100 



90 



85 




75 



70 



65 



fiante Boy 




thique (avec ses grandes dents et ses 
fossettes, il sourit tout le temps), une 
dégaine d'enfer avec ses Converse et 
son inséparable casquette... Vraiment, 
il a tout pour plaire ce petit écureuil. 



Et mener un tel personnage procure 
d'autant plus de plaisir que le jeu est 
intéressant. 

CLASSIQUE ET EFFICACE 

Mr Nutz est un jeu de plate-forme 
assez classique, qui ne s'autorise une 
véritable originalité qu'en ce quiO 




KILLTHEMALL 

Trois façons de vous défaire 
d'un adversaire : le saut (visez 
bien la tête), le lancer de noi- 
sette ou le coup de queue. 



iii&u 






Oconcerne les ennemis. Selon les 
niveaux, vous vous retrouverez devant 
des animaux ou des insectes — ce qui 
paraît assez normal — mais égale- 
ment devant des objets (ampoules qui 
marchent, épouvantails...) — ce qui 
est nettement plus remarquable. Les 
aventures du bel écureuil se déroulent 
dans les endroits variés et inatten- 
dus. Vous vous baladerez ainsi dans 
une forêt avant de pénétrer à l'inté- 
rieur d'une maison (avec tout son 
mobilier, gigantesque pour vous). Vous 
serez miniaturisé et vous retrouverez 
dans les canalisations d'une salle deQ 
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ILYENABIEN 
D'AUTRES... 

Ces deux boss vous atten- 
dent en fin de niveau. 
A terre ou sous l'eau, vous 
n'avez décidément jamais la 
paix. A vous de l'imposer. 





Vous pouvez déplacer certaine éléments du décor et vous en servir 
pour accéder a des endroits spécifiques. Pensez-y. 



Q bains, partirez dans des contrées 
enneigées où les ennemis vous saisi- 
ront encore plus radicalement que le 
froid... Question dépaysement, le voya- 
ge est assuré. Le jeu est efficace, son 
principe éprouvé (je saute sur mon 
adversaire, il meurt) mais Mr Nutz 
bénéficie d'une véritable qualité de réa- 
lisation, Ceux qui aiment le genre 
seront être que ravis. Les nombreux 
passages secrets et la difficulté 
croissante les scotcheront de longues 
heures à leur Game Boy. Dommage 
qu'il n'exploite pas le 5Gf3. 



envie l'éternel air béat de Nutz. 




UN PARC 

PAS SI ATTRACTIF 

Le décor faussement rassu- 
rant de fête foraine vous 
réserve bien des mauvaises 
surprises. Ne vous laissez pas 
distraire par l'ambiance du lieu. 



Petit comparatif 
GB/SNES 

Il est assez rigolo de s'amuser à 
comparer les deux versions. 
Elles se ressemblent en effet 
beaucoup et tous ceux qui 
connaissent déjà la version 16 bits 
sauront d'ores et déjà à quoi 
s'attendre. La transition s'est 
plutôt bien passée. Évidemment, 
côté réalisation, vous ne 
retrouverez pas les dégradés de 
couleurs somptueux et les 
musiques recherchées de la 



version 16 bits. Tout est simplifié. 
S'adaptant aux capacités de la 
Came Boy, les programmeurs ont 
intelligemment privilégié le game 
play et le plaisir de jeu. La poudre 
aux yeux (genre images belles 
mais inutiles) n'existe pas sur 
Game Boy. On appréciera 
également la présence des 
passwords, à mon avis 
indispensables, qui vous 
permettent de reprendre, coincé 
dans le RER entre Gare du Nord et 
Les Halles, le niveau maudit sur 
lequel vous bloquez. 



fia/ne Boy 

MrNUTZ 



éditeur 



OCEAN 



genre 



PIATE-FORME 

1 



joueur(s) 



sauvegarde 



MO TS DE PA SSE 
1A3 



continue 



difficulté 



MOYENNE 

MOYENNE 




0i résumé 

Après nous avoir 
ravi sur SNES, 
le sympathique 
rongeur qu'est 
Mister Nutz nous 
fait profiter de 
ses bondissantes 
aventures sur 
portable. 
Un vrai bonheur. 
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GRAPHISME 



Décors très fouillés pour une (30 et 
dessins des sprites réussis. 



ANIMATION 



Le scrolling est à peine saccadé et les 
sprites bougent vraiment bien. 



*o** 



Mêmes thèmes que sur 5NE5, mais bon, 
la G3 n'a pas le même rendu sonore. 



JOUABILITE 



On meurt souvent pour un rien. Tout est 
question de concentration. 
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C'EST RAPIDE, C'EST FOU, C'EST PLEIN DE PUNCH, C'EST STREET RACER™ ! 




I 8 personnages hyper sympas 

dans des bolides délirants 

I 24 circuits différents 

dans 8 décors fabuleux 

I un mode «rumble», un «football» 

et un «playback» 

C'est rapide, c'est fou et plein 
de punch, c'est le premier jeu 
de course et de baston 4 joueurs, 
c'est STREET RACER* ! 



*Ces produits sont également disponiblesdans tous les hypermarchés Rallye 

Nintendo Super Nmlendo Entertainment System "". The Nintendo product seals and other marks designated as " TM" ate trademarks ot Nintendo. '01994 Ubi Soit (SI 994 Vivid Image 
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LE NOUVEAU GRAND BOND EN AVANT ! 





FIFA 



FIFA95 



S O C C E R 





SPORTS_ 





il n'y a qu'une et une seule façon 
de survivre sur les terrains de foot 
d'Europe : s'attaquer à FIFA Soccer 95 
sans plus tarder ! 

Avec plus de 1 00 clubs européens 
et 200 des meilleures équipes du monde 
qui luttent pour remporter les 1 1 titres 
de lisue, seul le meilleur survivra. 

FIFA 95™, le nouveau grand bond 
en avant ! 



SNSPORTS 

ELECTRONIC ARTS 

Produit ayant obtenu la licence officielle de la FIFA logociel et document ©1994 Electronic Arts tous droits réservés. EA Sports, le logo EA Sports (if it's the game, it's in the game) sont des marques déposées 
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MECADRIVE 



Earthworm Jim 




prix 

éditeur 



VI ROI N 




genre 



Ma PLATE-FORME 



nombre de joueurs 



\ L 



sauvegarde 



NON 



continue 



OUI 



La version SNES d'Earthworm Jim, testée dans notre précédent nu- 
méro, a rencontré un succès unanime au sein de la rédac. À quelques 
effets graphiques près, cette déclinaison Megadrive est identique à sa 
consœur. Autant dire qu'elle est béton ! Outre ses graphismes, son hu- 
mour délirant et son ambiance hors pair, Earthworm étonne par sa 
durée de vie. À chaque partie (et il y a 28 niveaux sans passwords), on dé- 
couvre de nouvelles astuces, on jubile devant les mimiques de Jim, et sans 
se lasser. Un hit qui restera dans les annales des jeux vidéo ! ËllVOOd 



SUPER NINTENDO 




CAPCOM 



genre 



STREET FIGHTER 

naaaacBann 

NON 



continue 



INFINI 



Un a déjà tant écrit sur Super Street Fighter II (test sur Megadrive, 
présentation de la version Super Famicom en Over The World, Plans & As- 
tuces...) qu'il ne reste plus grand-chose à ajouter maintenant que Nin- 
tendo s'est enfin décidé à imprter officiellement ce monument du jeu de 
baston. Sachez simplement que Super 5F II est une suite digne du SF II 
Turbo et qu'il ravira tous les fans de la série. Seule retenue : un Super 
SF II Turbo ne va-t-il pas voir le jour sur SNE5 dans quelques mois ? J'ai 
entendu dire que c'était dans l'air... 
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éditeur 
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SECA 

DURSEAUT 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



OUI 



continue 



NON 



M. TIMH 
U2' 38. U3 




C\Q 



Pi F3eyond the Limit se propose d'utiliser les capacités du Mega CD pour 
offrir le nirvana aux amateurs de sports mécaniques. Le jeu est plus que 
complet avec ses 26 concurrents, ses séances d'essais libres et qualifi- 
catifs ; vous pourez même participer au warm-up d'avant-course ! En outre, 
avant de vous lancer dans une saison complète, vous devrez effectuer une 
séance d'essais privés. Les résultats obtenus lors de ces tests déter- 
mineront quelles écuries 
seront intéressées par 
les talents qu'elles ont 
repérés en vous. Ce sera 
alors l'occasion de voir 
apparaître dans une si- 
mulation des person- 
nages tels f\on Dennis 
ou Jean Todt, rouages clés du bon fonctionnement d'une écurie de for- 
mule 1. visuellement, c'est extraordinaire. Le réalisme des décors qui four- 
millent de détails, les textures du bitume et de l'herbe sont autant 
d'éléments qui vous en mettront plein la vue. Enfin ! un éditeur autre que 
Core Design se décide à utiliser les possibilités 3D de la bécane. . . Sans 
compter les séquences vidéo. Malheureusement — et il fallait s'en dou- 
ter—, il y a un « mais ». La jouabilité est quelque peu discutable et les 
collisions quasiment inexistantes. D'où l'avis négatif général de la rédac. 
Personnellement, je reste convaincu qu'avec beaucoup de patience, on peut 
arriver à quelque chose 
d'assez exhaltant. Néan- 
moins, il est clair qu'il 
manque à cette simula- 
tion la touche de finition 
qui fait qu'elle sera tou- 
jours un chef-d'œuvre 
inachevé. 
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FIBEYONDTHELIMIT(MEGACD) 



LE^OOMDEVITEVU 



CAME GEAR 



Lion King 







éditeur 



VIRGIN 
^TE-FOR 

1 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



continue 



NON 




Lion King, le tout dernier dessin animé de Walt Disney, est une pure mer- 
veille. Émotion, beauté, musique accrocheuse... une fois de plus, Disney ré- 
utilise une bonne vieille recette, qui lui a toujours réussi ! L'adaptation sur 
console 16 bits de ce DA est un franc succès, que ce soit sur Super Nin- 
tendo ou sur Megadrive. far contre, sur Game (Sear, la note est un peu 
plus salée. Graphiquement pourtant, les programmeurs ont fait très fort. 

Les décors sont assez 
beaux et Simba, le Roi 
Lion que vous incarnez, 
a une bouille hyper mi- 
gnonne. De plus, la ban- 
de-son est plutôt sympa. 
Là où le bât blesse, c'est 
au niveau de l'animation 
et de la jouabilité. Les scrollings sont extrêmement saccadés. Lors de 
phases de jeu un tant soit peu speed, c'est le mal de crâne assuré. Et ce 
gros défaut nuit gravement à la jouabilité. On a en effet du mal à suivre 
les déplacements du héros et on se plante lamentablement au moindre 
faux pas ! Pour couronner le tout, le jeu est trèsduret certains passages 
sont carrément prise de tête. La gestion des sprites est assez impréci- 
se et on se demande parfois comment tuer certains ennemie, vu qu'on les 
distingue plutôt difficilement ! Au final, Lion King déçoit quelque peu par 
son manque de finitions et ses imperfections très crispantes. La Game 
Gear nous a habitués à 
bien mieux (comme le 
grand Dynamite Head- 
dy, par exemple). Les in- 
conditionnels absolus du 
dessin animé vont peut- 
être craquer, ce n'est pas 
mon cas... Q^ 

PLAYER ONE 





lUlalgré le grand âge de la Master System, quelques jeux sortent enco- 
re. Lion King, comme sur Game Gear, ne mérite pas d'éloges dithyram- 
biques, mais on peut cependant lui trouver quelques qualités absentes 
sur la portable : les graphismes sont un peu plus beaux, l'animation moins 
eaccadée, et la jouabilité est un chouïa meilleure. On ne criera quand mê- 
me pas au génie. . . Le jeu souffre en effet de défauts de conception qui se 
ressentent au niveau de l'intérêt. On est vite crispé par une gestion des 
chocs moyenne et une certaine raideur des mouvements ! 




Après la Megadrive, l'édition 95 de la simulation de hockey d'EA dé- 
barque enfin sur la Super Nintendo. Les graphismes ont été améliorés et 
une nouvelle option fait son apparition : vous pouvez créer un joueur en lui 
attribuantdiverses valeurs pourchaque caractéristique (endurance, pré- 
cision de tir, puissance, etc.). Il ne vous reste plus qu'à inclure ce joueur à 
l'une des équipes. Pour le reste, pas de soucis : c'est du béton ! NHL n'est 
pas pour rien la meilleure simu de hockey du marché. Bref, un soft indis- 
pensable si vous ne possédez pas l'un des précédents volets. 
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Vi* 




Génération Lost 



CD 




éditeur 



TIME WARNER 



genre 



FLASH BACK 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



MO TS PE PA SSE 
NON 



continue 



certains d'entre voue ont peut-être vu un film de vampires intitulé 
Génération perdue. Au cas où vous seriez tenté d'établir un lien entre le 
film et ce jeu, je vous arrête tout de suite. Car si ce jeu de plate-formel aven- 
ture met en scène un héros à la dégaine plutôt psychédélique qui laisse à 
penser qu'il s'agit de la dernière recrue des X-Men, toute similitude visuelle 
s'achève ici. Notre héros se bat essentiellement avec ses poings et ses 

pieds mais il possède 
aussi une arme fixée à 
son poignet. Elle peut 
être utilisée pour lancer 
des projectiles ou, à la 
manière du fouet dïn- 
diana Jones, pour mon- 
ter ou se balancer d'une 
plate-formeà une autre. Durant sa progression dans la jungle hostile du 
premier niveau, il récupère divers objets qu'il pourra utiliser quand bon lui 
semblera. Ajoutons que le menu de sélection des objets et leurs effets 
(bouclier, invisibilité, clé, etc.) rappelle étrangement Flashback. Au niveau 
suivant, la ressemblance avec le jeu de Delphine Software devient encore 
plus frappante. Le héros peut notamment se téléporter d'un secteur à 
un autre (rappelez-vous New Washington) et devra accomplir certaines 
missions. Puisque Flashback est indéniablement la source d'inspiration 
de Génération Lost, ajoutons que la qualité de l'animation reste loin de 
celle du jeu de référence. 
Toutefois, la difficulté de 
ce soft est telle que les 
joueurs de bon niveau 
trouveront un challenge 
à leur mesure rythmé par 
une bande-son oppres- 
sante à souhait. yYqIjI 1 ] 
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MECADRIVE 



R0CK r N r ROLL RACING 



prix O 




* V 



éditeur 



INTERPLAY 
'URSEAU 

r^ tout 



nombre de joueurs 




sauvegarde 



MOTS DE PASSE 



continue 



Lors de sa sortie, en avril, sur Super Nintendo, Pock'n' Roll Racing fit un 
véritable tabac au sein de la rédaction. La raison de ce franc succès tient 
à deux éléments. D'une part une bande-son absolument incroyable, 
reprenant des morceaux de Steppenwolf, Deep Purple, Peter Gun, entre 
autres ! D'autre part les courses elles-mêmes, totalement folles et sur- 
voltées. En ce qui concerne la zique, pas de miracle : capacités de la Me- 
gadrive oblige, on se retrouve confronté à une cacophonie assez désagréable. 
En revanche, c'est toujours aussi bon à jouer. Une référence ! [ WOOd 




Les premiers joueurs en arcade et sur console le connaissent, ce pa- 
triarche des shoot them up que l'on trouvait à l'époque surAtari 2600 
(ça ne noue rajeunit pas !). Il arrive sur Game Boy, choix idéal quand on 
sait qu'à l'origine, le jeu était en monochrome. Cette version est fidèle en 
tous points à l'original. Luxe ultime : sur Super Game Boy, vous pourrez 
jouera la version SPC sortie il y a quelques mois au Japon. Alors tout fan 
de l'authentique se doit de posséder cette version. Les autres peuventy 
jeter un œil mais risquent de le trouver sans grand intérêt. 
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PL 



Super Mntenûa 




des siennes sur 



la même au pixel près 



Ca y est, ÏÏie Lion King est 
sorti au cinéma en France, 
Certains d'entre vous l'ont 
sans doute déjà vu et se sont donc 
rendus compte de ia fantastique 
qualité esthétique de ce dessin 
animé. Si le scénario est un peu 
mince (disons que c'est une histoire 
du cycle de la vie un peu « gentille »), 
la réalisation est telle et l'humour si 
bien trouvé que l'on ne peut que res- 
ter admiratif. Du gra nd art, 

SIMBA LE MAGNIFIQUE 

Lion King, est un de ces jeux de 
plate-forme classiques comme Virgin 
et Disney (Aladdin, Cool Spot, Jungle 
Book...) savent si bien les faire. 
Misant, comme toujours, l'essentiel 



Voici le « Stampede ». Cette course effrénée réclame réflexes et 
grande concentration. Voue n'avez pas le droit à l'erreur. 



« Viigin my love », 

l'avis de Jllulouse 

« Ben alors Messieurs les graphis- 
tes, on a laissé les mûrissons 
jouer avec la palette de couleurs 
ou quoi? C'est un nouveau 
concept artistique ? Vous êtes 
nouveaux ? Vous êtes daltoniens ? 
Quelque soit la raison de votre 
délire coloré, pitié : plus jamais ça ! 
Non mais vous avez vu la gueule 
du deuxième niveau ? Je savais 
même pas que ça existait ces 
couleurs! Et puis, toujours à 
propos de ce stage, vous saviez 
pas que les animaux, ça bouge un 
peu ? L'excellente animation du 
O héros ne met que plus en éviden- 
ce la rigidité de leurs mouvements 
qui... hein ? Quoi ? Quels 
mouvements ? Et la jouablité ? 
Bon, j'avoue (mais j'ai du mal tant 
je suis en colère), elle n'est pas 
mauvaise, sauf dans certains 
passages où elle est tout 
simplement inexistante (au 
deuxième niveau par exemple, 
tiens, encore lui). Même en faisant 
abstraction du level 2, le jeu est 
de loin le moins bon produit issu 
du label Disney, et parait 
franchement ridicule à côté de 
Mickey Mania. » 



Belle esquive de Simba qui 
évite de justesse les crocs et 
la gueule baveuse de la hyène. 

Attention à sa réaction... 



Qdu succès de leurs softs sur l'anima- 
tion de leurs héros, c'est presque 
sans surprise que l'on découvre un 
Simba bondissant capable d'effec- 
tuer de très nombreux mouvements 
avec un naturel incroyable. En ce qui 
concerne l'aventure, notre lion au 
charisme ravageur doit traverser dix 
stages, D'abord lionceau, il s'exile puis 
revient adulte, pour se venger et 



La partie à dos d'autruche est 

assez marrante. En restant 

concentré, vous devriez passer 

sans problème. 



récupérer le titre qui lui revient. The 
Lion King est un jeu qui, bizarrement, 
s'est attiré pas mal de détracteurs. 
Certains lui reprochent des gra- 
phismes aux couleurs mal choisies 
(ils sont durs), d'autres une jouabili- 
té approximative (ceux-là ont davan- 
tage raison),,, Je crois surtout qu'il l 




cheveu une énorme p 

allait l'écraser. Je n'air 

pas être sa mère. 



PLAYER ONE 



<B> 



DECEMBRE 94 



VOUS POUVEZ ENFIN DUNKER 
HELICO JAMER OU CANNONBALL SLAMER 

sur GAME BOY et MEGA-CD 




"UN MEGA HIT"- Supersonic 95 %. 

"INCONTOURNABLE" - Player One 98 %. 

"LE DÉLIRE TOTAL" - Consoles + 90 %. 

"À POSSÉDER OBLIGATOIREMENT" - Joypad. 



GAMEBŒl 



Game ûEan 



36.1 5 ACCLAIM 



Ml H 1 1 HT A I n y SUT SYSTCMU 



4«am 



NBA ® JAM™ . Coin -Ope rated Video Game Software © 1993. Sub-Licensed for Midway © Manufacturing Company. Ail rights reserved. The NBA and individual NBA 
Member Team identifications depicted in this game are trademarks and copyrighted designs that are the exclusive property of NBA Properties, Inc. and may not be used without 
the written consent of NBA Properties, Inc. © 1 994 NBA Properties, Inc. Developed by Iguana Entertainment, Inc. Nintendo © , Super Nintendo Entertainment System ™ , o 

Gameboy™ , the Nintendo Producf Seals and other marks designoted as «TM» are trademarks of Nintendo. Ail rights reserved. Sega, MegoDrive, Mega-CD™ and "" 



49k 



* % 



mais vous iïetes prs osjjîgê 

DE FiniR CE SO:R. 



Vu ce qui vous attend, heureusement qu'on vous a laissé un 



KM 

t 1 *? ^^Tfr . 



peu de temps pour tout finir. Car en entrant dans Mégaman X, 



vous allez vous retrouver seul contre tous, perdu 



dans des univers hostiles à 12 mégas et face aux terribles jj 

te»""" 

Reploides du Docteur Cain. Pour la première fois sur Super 




Nintendo, vous allez enfin découvrir -pffffl 



Mégaman, ses 12 niveaux, ses gra- 



phismes incroyables et sa durée de vie exceptionnelle. 
Et croyez-nous, celle-ci ne sera pas de trop, vu que vous 



devrez sauver l'humanité... 




3615 Nintendo 
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MECADRIVE 


éditeur 

genre 

nombre de joueurs 

sauvegarde 


Dino Dini's So 

* 


«cer 






PILE 


-, 




continue 


• 




PITIE NON 


Contrairement à ce qu'affirme l'éditeur, Dino Dini n'est pas le nom du pro- 
grammeur de Kick Off, mais la traduction lituanienne de « pas jouable ». 
Et effectivement, c'est bien un Dino Dini's Soccer. Grâce aux zooms, on 
arrive à une vision du jeu bien meilleure que dans les classiques Kick Off. 
Mais la jouabilité reste aussi mauvaise. Le joueur est totalement indé- 
pendant de la balle, à tel point qu'il faut sans cesse tourner autour pour 
réussir à taper dans le sens que l'on veut. Kick Off n'est pas un jeu pour 
console, il faut arrêter de le sortir maintenant, y en a marre. . . |||()[J§0 





CAME BOY 



Samurai Shodown 



prix 



• 



éditeur 



genre 



"*" nombre de joueurs 



sauvegarde 



continue 



OUI 



Takara récidive dans ses conversions de jeux Neo Geo, ce mois-ci sur 
Game Boy. Pari ambitieux vu les capacités de la machine et le flop notoi- 
re de MK II, son principal concurrent. Or, à la surprise générale, Samurai 
Shodown se révèle plus que réussi. Ne vous attendez pas à la réplique de 
la version SNES, mais nombre de points ont été conservés. On a même 
droit à des 5D (Super Deformed) pour cette « mini » version. Doté d'une 
réalisation générale correcte, ce jeu est un bon investissement sur votre 
Game Boy, si vous aimez un tant soit peu les jeux de combat. Q|pyg 



dAMECEAR 


prix 
CD 

ériit 


m 


X-MEN 2 




I 




SECA 




genre 




ACTION 




nombre de joueurs 


P_ *Efi 


» 


1 | 


to 


sauvegarde 


HT ■> ._ Jï~ 




NON 


jp. ^^^p- -wvr 




continue 






NON 


te jeu met de nouveau en scène sur Game Gear les mutants les plus cé- 
lèbres du monde. Première anomalie, vous ne les contrôlez pas tous mais 
seulement deux d'entre eux. Les niveaux se suivent et ne se ressemblent 
pas. Ils ont au moins un point commun : l'extrême ennui qu'ils génèrent. Il 
y a peu d'adversaires et tous restent identiques par zone d'action. Les 
graphismes ne sont certainement pas parmi les meilleurs sur Game Gear. 
On se retrouve dès lors avec un jeu insipide qui ne procure aucun plaisir. À 
quand une bonne cartouche avec les X-Men ? Mft^fftll 



MEOACD 



FLNK 



Mima 




éditeur 



PSYCNOSIS 
PLA" -FOIW 

1 



nombre de joueurs 



i« M " N 



sauvegarde 



NON 



continue 



OUI 



Plink avait halluciné les possesseurs de Megadrive par sa richesse et 
ses graphismes aux couleurs chatoyantes. Nous passerons sur les qua- 
lités de ce jeu, qui n'est plus à présenter, pour nous intéresser aux diffé- 
rences réelles entre la version MD et MCD : seules la séquence d'intro (au 
demeurant fort sympathique) et les musiques diffèrent ostensiblement 
de la version précédente. Alors, une fois de plus, le Mega CD n'est pas ex- 
ploité à fond mais le jeu est de grande qualité. Il mérite par conséquent 
d'être acheté si vous ne possédez pas la version cartouche. 
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SPECIAL NOËL 

Ouverture 

Dimanche 1 1 et 18 Décembre j 

de 14 h à 19 h 



Revendez, Achetez 

vos jeux et consoles d'occasion 

(30% à 70% moins cher que les Jeux Neufs) 



Espace NINTENDO - SEGA - ATARI 
• NEC - GOOPIES ... 



46, rue des Fossés St Bernard - 75005 PARIS 
s (1)43 290 290 + 

(angle 2 rue des Ecoles - Face à la Foc de Jussieu) 

• Lundi de 14 h à 19 h 

• Mardi au samedi de 1 h à 1 9 h non stop 

• Métro : Jussieu • RER : Luxembourg/Si Michel 

• BUS : 63 86 87 89 • Parking : Mauheri ou Parcmètre 



Espace CD ROM PC & MAC - SONY - CDI 
PHILIPS - CD 32 - 3 DO - NtO GEO ... 



17, rue des Ecoles -75005 PARIS 

s (1)46 33 68 68 + 

•Lundi de 14 h à 19 h 

• Mardi au samedi de 10 h à 19 h non stop 

• Métro : Jussieu 

• RER : Luxembourg/St Michel 

• BUS : 63 86 87 89 • Parking : Mauberl au Parcmètre 



OUVERT tt" 

DUAMKHE 

un. nu 



25, av. de la Division Leclerc 
N 20- 92160 ANTONY 

à 1 500 m de la Croix de Berny 

^(1)46 665 666 + 

• Mardi au samedi de lOhà 19h • TRAIN : Orlyval 

• RER : Anlony «BUS: 197 297 395 APTR 

• Face au Marché d'ANTOKY (200 m du RER) 



37, Cours Guynemer 
60200 COMPIEGNE 

s 44 20 52 52 



smmzzm 



VIDEO) 



PASSION 



•Lundi de 14 h à 19 h 

• Mardi au vendredi de 10 h à 12 h 30 et de 14 h à 19 h 
•Samedi de 10 h à 19 h • 100 m de la gare de Compiêgne 

• Parking 700 places face ou magasin • BUS : 3 / 4 



42, rue de Paris 
781 00 ST GERMAIN EN LAYE 

^ (1) 30 61 47 47 + 



• Mardi au samedi de 10 h à 19 h 

• RER : St Germain en Laye 
•A 200 m du RER 



UHilH 



+ 20 000 JEUX NEUFS ET OCCASIONS DISPONIBLES EN MAGASIN (A la vente ou a l'échange) 



GAME-GEAR(+ DE 300 JEUX DISPONIBLE 
Neuve Occasion 



CONSOLE GAME-GEAR (avec Columns) 
ADAPTATEUR JEUX MASTER 99 F 

LOUPE GROSSISSANTE 59 F 



649 F 449 F 

ADAPTATEUR SECTEUR 
BATTERIE PACK 6 HEURES 



Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version française) : 
COLUMNS 59 F BATMAN RETURN 

SHIHOBI 79 F MICKEYMOUSE 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) 
FlfASOCCK TEL ECC0 2 

DRAGON 299 F LE ROI LION 

MONSTER TRUCKS 269 F MORTAL KOMBAT II 

ALADDIN 299 F PETE SAMPRAS TENNIS 

l ASTERIX? 299 F POWER RANGERS 



99 F SONIC 2 

99 F MORTAL KOMBAT 

299 F ROADRASHII 

299 F SHINING FORCE II 

299 F SONIC TRIPLE TROUBLE 

299 F SUPER CAESAR PALACE 

299 F X MEN II 



MASTER SYSTEM DE 1300 JEUX DISPONIBLES) 

irix (Jeux d'occasion) : 

79 F 

79 F WIN8LED0N 99 F 



Exemple de p 

SHINOBI 59 F SUPER TENNIS 
SONIC 



Exemple de prix (JEUX NEUFS: 
2691 LE ROI LION 



DRAGON 
ALADDIN 



299 F MORTAL KOMBAT 



MEGADRIVE (* DE 2000 JEUX DISPONIBLES) 



32X (neuve) 
SATURN dispo 



1390 F 
TEL 



DOOM 489 F VIRTUA RACING DE LUXE 489 F 
STAR WARS ARCADE 489 F SUPER MOTOCROSS 489 F 




299 F 
329 F 



CONSOLE MEGADRIVE 2 neuve + 1 jeu + 1 manette 
CONSOLE MEGADRIVE 1 (occasion) + 1 jeu 
CONSOLE MULTIMEGA CDX + ROAD AVENGER CD + SONIC 2 
MANETTE MEGADRIVE (neuve) 59 F MANETTE 6 BOUTONS 
2 MANETTES INFRA ROUGE 199 F ADAPTATEUR SECTEUR 
Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version française) : 



SONIC 
STREET 0F RAGE 
R08INSON BASKET 
TERMINAT0R 2 
AN0THER WORLD 
EUR0PEAN CLUB S0CCER 
GLOBAL GLADIAT0R 
KICK 0FF 



49 F MICKEV S DONALD 
59 F MORTAL KOMBAT 



99F 
99F 



SONIC 2 

LHXATTACKCNOPPER 
139 F ETERNAL CHAMPION 
139 F MEGAGAMESI3jeox) 
139 F PRINCE OFPERSIA 
1 39 F PSG FOOTBALL 



Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : 
LETHAL EHFORCER 2 349 F SHINING FORCE II 



FUNK 

SPARKSTER 

TINYTOONALL STARS 

FIFA 2 

JORDAN ADVENTURE 

LE ROI LION 

MEGABOMBERMAN 

MICKEVMANIA 

POWER RANGERS 

PROBOTECTOR 



369 F DRAGON 



ECC02 

LEMMINGS II 
LIVRE DE LA JUNGLE 
MICROMACHINE II 
NHLPA9S 
PFTBAIL 
399 F SHAQ FU 
399 F SONIC 8 KNUCKLES 
399 F STREET OF RAGE III 



369 F 
369 F 
399 F 
399 F 
399 F 
399 F 



139 F STREET FIGHTER 2' 

139 F TEAM USA BASKET 

139 F ALADDIN 

149 F FLASHBACK 

199 F FIFASOCCER 

199 F LANDSTALKER 

199 F N8AJAM 

199 F SONIC 3 

399 F URBANSTRIKE 
449 F MORTAL KOMBAT II 
449 F MRNUTZ 

TIII S GROS MINET 

NBA LIVE 95 

WOLVERINE 

NiGELMANSELLINDÏ 
449 F WWFRAW 
449 F EARTHWORMJIM 
449 F RISEOF THE ROBOT 
449 F SUPER STREET FIGHTER 



449 F 
449 F 
449 F 
449 F 



599 F 

399 F 

2990 F 

99F 

99F 

199 F 
199 F 
249 F 
275 F 
275 F 
299 F 
349 F 
379 F 

449 F 
469 F 
469 F 
469 F 
489 F 
489 F 
489 F 
489 F 
499 F 
449 F 
Il 499 F 



MEGA-CD (+ DE 300 JEUX DISPONIBLES) 

MEGA-CD 2 Fronçais (occasion) 990 F MEGA CD 2 français neuf + 1 jeu 1 590 F 
Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version française) : 

iranvra — 



69 F BATMAN RETURN 
SONIC CD 199 F FINAL FIGHT 

THUNDERHAWK 1 99 F PRINCE OF PERSIA 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : 



TERMINATOR 

FLASHBACK 

PITFALl 

ANOIHER WORLD 

FUNK 

LETHAL ENFORCER 2 



269 F 
299 F 
299 F 
349 F 
349 F 
349 F 



MICKEVMANIA 
MORTAL KOMBAT 
NBAJAM 
ECC02 
FIFASOCCER 
FORMULA I 



249 F ECCO IHE DOLPHIN 

249 F SVLPHEED 

249 F NHL HOCKEY 94 

399 F JURASSICPARK 

399 F HEGARACE 

399 F RE8ELASSAULT 

449 F RISEOF THE ROBOT 

449 F TOMCATALLEV 

449 F NIGHTTRAPIVFI 



279 F 
279 F 
299F 

449 F 

449 F 
449 F 
449 F 
449 F 
499 F 



NEO - GEO 



CONSOLE NEO-CEO' + 1 JEU 1290 F 

CONSOLE CD ROM NEO GEO 3490 F 

(+ DE 300 JEUX DISPO.) LE PLUS GRAND CHOIX DE FRANCE 
Exemple de prix occasion : 

GH0S1 PITOl 



NAM7S 
FATAL FURV 



199 F WORLD HEROE II 
199 F SUPER SIDEKICK 
249 F ARTOFFIGHTINGII 



Exemple de prix jeux CD neu fs : 

FATAL FURV SPECIAL 



L .KING0F FIGHTER 



449 F SAMOURAÏ SHODOWN 
449 F SUPER SIDEKICK 2 



349 F 
399 F 
699 F 

449 F 

449 F 



CDI PHILIPS 



Un choix de +100 titres neufs & occasions 

Lecteur CDI 210 + dictionnaire Hachette 3490 F Manette supplémentaire 289 F 
Lecteur CDI 450 + 1 manette 2490 F Carte Full Motion vidéo 1990 F 
Emu* «W ni» (CD NEUFSIFILMS : 

iMCAiirtirmiMi toi comn nnm uutdu mi iuii» im 

HKUCiEHDKf 1141 HKIBIIHHULS! 1191 W1KH1I0K! 119 F 

Exemple de prix (CD OCCASIONS)DIVERS : 
8ATTISSHIP 139 F ASTERIX 239 F ZELDA 

PINBALL 1 39 F DRAGONS LAIR 239 F m GUEST 



DIMÛ"SQUFST169FJ0Y0FSEX 
SCOTLAND YARD 1 69 F HOIR MARIO 
ANGEETDFMON209F UTHDIVIL 
OTHELLO 209 F POWER HITTER 



239 F KETHER 

239 F 1NCA 

239 F HIBQWHIHL IBNIS 0TDI239 F 

239 F [HCIFMIUJtE HACHETTE 680 F 



239 F 
239 F 
279 F 
279 F 



3 DO 



CONSOLE 3 DO (Disponible) TEL 

+ 200 JEUX DISPONIBLES NEUFS ET OCCASIONS 
Exemple de prix occasion : 

John maddeii 199 F twisted 1 99 F nighttrap 279 F 



AMIGA CD 32 



CONSOLE (neuve) + 2 Jeux 990 F 

* 200 JEUX DISPONIBLES NEUFS ET OCCASIONS 



JAGUAR 



CONSOLE JAGUAR TEL +30 JEUX DISPONIBLES 



OVERGAME MACHINE CX 



la puissante de l'arcade dans k 

Xume de votre main II! 
(onsoie d'otode par les ttaptasàtparéio\ 
rVs de 50 jeux I traie ifkdUhl^rtilmfc.. 

1590 F 

LOCATION l VENTE JEUX 




RAYON GÔÔDIES 



> Films K7 vidéo DRAGON BALL Z, version origi- 
nal PAL, volume 1 o 1 2 PRIX UNITAIRE 

• RAMICARD à partir de 
■ PISTOLET LOCK-ON 

• HEROE COLLECTION (les 10 cartes] 
■TEESHIRT officiel DRAGON BAUZ 

• Pins DRAGON BAIL Z 



149 F 
5F 

299 F 
30 F 
99F 
29 F 



m 



ICrmW Certes DBZ. CD Auto. Posters FigMnts. Etales. Maoris. Atvs ..I 



NINTENDO 



GAME-BOY [+ DE 600 JEUX DISPONIBLES) 

Neuve Occasion 

CONSOLE GAME-BOY (Françoise) 299 F 1 99 F 

SUPER GAME BOY 399 F LOUPE ECLAIRANTE 59 F PAU BATTERIE 112») 

39 F ADAPTATEUR SEaEUR 49 F AOAFT. A11UME CIGARE 



CABLE LINK 

Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version française) : 



TETRIS 

areiwnua 



49 F 
139 F 



SUFE1HAII01AKD! 
MORTAL KOMBAT 



Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) : 
PROBOTECTOR II 



159 F SUPER MARIO LAND 3 
1 75 F ZELDA 



ALADDIN 
DONKEYKONG 
DUCK TALES II 
LE LIVRE DE LA JUNGLE 
LE ROI UON 
POWER RANGERS 



229 F 
249 F 
249 F 
249 F 
249 F 
249 F 
249 F 



SCHTROUMPFS 
SUPER MARIO LAMD3 

TETRIS II 

TINVTOONWACKV 
MORTAL KOMBAT II 
DESERT STRIKE 
JUNGLE STRIKE 



249 F 
249 F 
249 F 
249 F 



LEMMINGS II 
MICROMACHINE 
MONSTERMAX 
MRNUTZ 



259 F NBAJAM 
269 F VOGI BEAR 
269 F HFA 



129 F 
99F 

175 F 
175 F 

269 F 
269 F 
269 F 
269 F 
269 F 
269 F 
279 F 



- NES{+ DE 1500 JEUX DISPONIBLES) 

f 2 MANETTES 249 F MANETTE ' 



69 F 



CONSOLE neuve 

SUPER PROMU JEUX US 

m" tiik 4P Y 1 1 JEU NFS (US) DE NOTRE CHOIX A 39 F 

SUPER MARIO 3 49 F WMfllf IIWK99 F 



Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française) 
ASTERIX 199 F LE LIVRE DE LA JUNGLE ' 

ALADDIN 249 F LE ROI LION 



2 JEUX DE NOTRE CHOIX POUR 69 F 



249 F 
249 F 



RESCUE RANGERS II 
SCHTROUMPFS 



299 F 
299 F 



SUPER-NINTENDO / SUPER FAM1COM / SUPER NES 

CONSOŒ SUPER NINTENDO (NEUVE) 599 F 

CONISOŒSUftfsNirvf!BvlDO|r^ 699 F 

CC>ISOŒ$UrtRNINrrENro(r*uve) + SUra 099 F 

MANETTE SUPER 4 69 F SUPER GAME BOY 399 F 

Nouvelle ADAPTATEUR 60 Hz 99 F 2 MANETTES INFRA ROUGE 199 F 

ADAPTATEUR 6 JOUEURS 1 99 F MANETTE ASCII PAO (6 boutons) 99 F 



SUPER PROMO AA _ I SUPER PROMO _ _ - 
MORTAL KOMBAT mi 99 F I STARWING (neuf) 99 F 



SUPER PROMO 



SUPER PROMO _ _ _ ■ SUPER PROMO _ __ _ 
R.TYPE (neuf) 99 F I FLASHBACK (neuf) 199 F 



(+ DE 2500 JEUX DISPONIBLES) 



Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version française) : 
SIRIFJ FIGUIER II 



HRMUI 

F ZERO 
FLASHBACK 
JURASSIC PARK 
STREET FIGHTET 2 TURBO 
CHUCKROCK 

BUMNMzlllfp"' 
SUPER PINBAIE 
TETRIS (DR MARIO 
LEMMINGS II 
SPARKSTER 
DRAGON 
JUNGLE STRIKE 
LE LIVRE DE LA JUNGLE 
MICROMACHINE 
SECRET OF HANA + guide 
SUPER HOCKEY ' 
SUPER METROIDt livre 
STUNTRACE FX 



99F 
99F 
139 F 
139 F 
149 F 
149 F 
169 F 



KO.-.D RUI.'NI K 
WORLD LEAGUE BASKET 
ALIEH III 

MARIO ALI STARS 
ALADDIN 
PRINCE OFPERSIA 
CANIONA FODTBALl 



299 F TINYIOONWACKY 

389 F DONXEV KONG COUNTRV 

389 F AORAISER2 

399 F ARDHIGHFOOT 

429 F BATMAN S ROBIN 

449 F EARTH WORTH JIM 

449 F EMPIRE STRIKE BACK 

449 F FIFASOCCER 

449 F FI POLE POSITION 2 

449 F JORDAN ADVENTURE 

449 F LE ROI LION 

449 F MICKEYMANIA 

449 F PITFALL 



169 F SIM CITY 

169 F SUPER MARIO KART 

199 F ZELDA III 

199 F DRAGON BALL Z 

249 F FI POLE POSITION 

249 F YOUNG MERLIN 

269 F NBAJAM 

449 F RETURN OF THE JEDY 

469 F SHAQ FU 

499 F STREET RACER 

499 F SUPER INDIANA JONES 

499 F SUPER STREET FIGHTER II 

499 F TURNSBURN 

499 F NIA 95 

499 F NIGEl MANSELL INDY 

499 F MORTAL KOMBAT II 

499 F POWER RANGERS 

499 F RISEOF THE ROBOTS 

499 F SAILORMOON 

499 F WWF RAW 



269 F 
269 F 
269 F 
299 F 
299 F 
339 F 
379 F 

499 F 
499 F 
499 F 
499 F 
499 F 
499 F 
539 F 
539 F 
549 F 
549 F 
549 F 
549 F 
549 F. 



i"cv ry 



Soyez les premiers à recevoir les dernières nouveautés en passant vos 
commandes dès aujourd'hui. Vous serez livrés 24/48 heures maximum 

après la Sortie Officielle. (Votre chèque ne sera débité qu'après expédition par nos soins) 

(Joignez 30 F par jeu p our les trois de port) 
>, GAGNEZ DES CADEAUX m 



■ BON DE COMMANDE EXPRESS : A retourner exclusivement a 
i SCORE GAMES 46, rue des Fossés St Bernard - 75005 PARIS - Tél. : (1) 43 290 290 + 



Mit de vous remerciée pour dauJH de vus pré-ccwrandes, M vous offrons : 

• i TEE SHIRT DRAGON BAIL Z pour l'odiat d'un jeu coûtant 

mains de 500 F (frais de poct exclu). 

* I SAC A DOS multicouleur pour l'achat d'un jeu coûtant 

plus de 500 F (Frais de port exclu). 



NOUS ACHETONS 

(Paiement immédiat ou bon d'achat) 

nsi que la majorité de vos jeux : •GAME-GEAR 

•MEGA CD «GAME-BOY • CD ROM PWUPER-NINTENDO «NEO-GEO «3D0 

Paiement immédiat au magasin ou sous 72 heures pour la province el 

échangeons vos jeux sur : «N.E.S «CD 32 «MASTER-SYSTEM «NEC «LYN! 

(voir modalités ou magasin) (Boites d origine indispensable) (Echange exctaivemenl reonsè ou 



VENTE PAR CORRESPONDANCE 

24 / 48 H 

LIVRAISON COLISSIMO 

(Adresser vos commandes exclusivement 
au 46 rue des Fossés St Bernard 75005 PARIS) 



NOUS DISPOSONS EN STOCK DE 

PRESQUE TOUS LES TITRES EN 

NEUF OU EN OCCASION POUR 

TOUTES LES CONSOLES. 

N'HESITEZ PAS A NOUS LES DEMANDER ... 



NOM PRENOM 

ADRESSE 

CODE POSTAL VILLE 

TEL DOM : CODE CLIENT : l__l. 

Je règle par : 



I I I I 



TITRE 



CONSOLE 



PRECOMMANDE (Port 30F/Jeu) + CADEAU 



FRAIS DE PORT (là 3 jeux :30 F) 



TOTAL A PAYER 



CONSOŒ:60F 



PRIX 



30F 



MANDAT LETTRE □ $ 

CHEQUE □ CARTE BLEUE □ s? 



N°ll 



I I 



Date expiration 
Signature 



MM 

/ . . 



Vi* 




MECADRIVE 



prix 




éditeur 




Les meilleures intentions du monde semblent avoir été à la base de la 
réalisation de Shaq Fu (trois éditeurs sont sur le coup : Delphine, Océan 
et Electronic Arts). Pourtant, le jeu se révèle décevant. Pourquoi ? Lefait 
que Shaquille O'Neal soit intégré au jeu était censé être un avantage au 
départ. Personnellement, j'estime qu'une figure emblématique du basket 
devrait surtout parrainer une simulation du sport qui l'a révélé mais bon, 
^^KÊM^~^~Ë ce ' a a P eu d'importan- 
Çtappr ce. Ce qu'il faut noter 

c'est que le jeu se re- 
marque surtout par la 
qualité de son anima- 
tion. L'homme qui s'en 
est occupé, Paul Cuis- 
set, avait déjà participé 



à Flashback, Vous imaginez donc de quelle fluidité de mouvements peu- 
vent bénéficier les personnages (au nombre de douze dans cette version 
Megadrive). Maintenant, sorti de là, il faut bien avouer que Shaq Fu ac- 
cumule les défauts. D'abord, l'amplitude des sauts est beaucoup trop im- 
portante. Les persos'font des bonds gigantesques et restent trop 
longtemps en l'air. Il n'y a rien de pire pour casser le rythme dans unjeu de 
combat. Et puis les sprites sont trop petits, et même si leur animation 
s'avère excellente, la précision des coups s'en ressent un peu. Côté pou- 
voirs spéciaux, on ne vous les donne pas dans la notice (ce qui est aber- 
rant). À vous de les 



trouver. f3ref, Shaq Fu a 
beau bénéficier d'évidents 
atouts esthétiques (gra- 
phismes et animations 
au top), il ne réunit pas 
les qualités nécessaires 
àunbonjeudecombat. 




ISUPER NINTENDO 

Eu 




w 



prix 

© 

éditeur 



| ELEC TRONIC A RTS] 

SASTON 

1QU2 

NON 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



continue 



OUI 



ras de miracle : Shaq Fu sur SNES n'est pas meilleur que sur MD. Il a 
même un gros défaut par rapport à cette version : il n'y a ici que sept per- 
sonnages. Les éditeurs ne sont pas à blâmer puisqu'il s'agit d'une histoi- 
re de gros sous (apparemment les mégas chez Nintendo coûtent cher) 
et la cartouche se serait vendue à un prix prohibitif. A part ça, même to- 
po. Le jeu est beau, les persos très bien animés, mais la jouabilité se ré- 
vèle assez désastreuse. Rien à faire, j'ai eu beau y jouer, je ne me suis 
vraiment pas amusé. Et ça n'était pas de la mauvaise volonté. Qjfjg 



CAME BOY 



Tarzan 



&P~Z 



prix 

© 



éditeur 



CAMETEK 
PLATE-FORA* 



El 



i& 



«_ 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



AUCUNE 



continue 



OUI 



Rares sont les héros qui n'ont pas encore été adaptés sur Game Boy. 
Jusqu'à maintenant, il manquait Tarzan, roi de la jungle ! Hélas, cette ver- 
sion ne comble cette lacune que partiellement. En effet, on a l'impression 
d'assisterà une parodie de la série qui a bercé notre enfance lointaine. Ce 
soft aurait dû s'appeler Georges de la Jungle ; le sprite du héros est ridi- 
cule, les décors sans grand intérêt et les animations pauvrettes. . . Seu- 
le la jouabilité, correcte, rattrape un peu le tout. Weissmuller doit se 
retourner dans sa tombe! CâllîtëfO 



PLAYER ONE 



DECEMBRE 94 




iiij 






Letbal Enforcers 
Gun Figbters II 




y 



il rtOBOTECTOR CONTRE-ATTAQUE 

WÛEl WAHSELL ATTAQUE 
LES GUNFIGHTERS MITRAILLENT;.. 
KONAMI q» est p AS LE moment DE ROUPILLER 



JM-I^t^ 



Il JB;; ; W J M |^,-.'Uu| 
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fffl| 
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mm 
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O'^ 'O 
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A 
Letbal En/or; 
■* Gmb Flgbter 
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Probotector ► 



>m v&i 



Probotector 



J* 1 



m> 



.diiti. 
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NigelManseU 



■ ■ , .. .. 

1 


— r 


^D"QO"C 
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Le moins que l'on puisse dire, c'est que les simulations de golf ne se bat- 
taient pas en duel sur la Game Gear. La sortie d'Ernie's Golf sur la por- 
table de Sega comble un certain vide dans ce domaine avec, à la clé, la 
qualité. . . en ce qui concerne les graphismes et l'animation tout du moins. 
Cependant, le revers de la médaille vient du temps d'affichage. Autre 
hic : le dosage de la puissance semble assez aléatoire. Toutefois, avec un 
peu de pratique, on tombe rapidement sous le charme de Global Golf. 
Ah ! quel dommage qu'il ait à subir la concurrence de PGA 2 ! 



CAME BOY 



NBA Jam 



M 



ï¥ 



éditeur 



ACCLAIM 
IMU.DEBASKE 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



MO TS DE P ASSE 
OUI 



continue 



Y a des jeux qui sont drôles, très drôles. . . ils sont tellement mauvais 
que ça nous fait puissamment marrer! L'objetde notre hilarité est ici NP3A 
Jam, sur Game F3cy. À croire que les programmeurs n'ont pas compris 
que son intérêt réside dans ses graphismes et son ambiance. Alors com- 
me on est gentil, on va leur donner une définition claire et concise de 
cette console pour qu'ils se rendent comptent de leur énorme erreur : 
Game Boy, petite console monochrome portable gérant difficilement les 
animations rapides et les effets visuels déments ! ElWOOil 




"DUT*! E33i 
"V""l «mi irsx sox as* 



Une chose est sûre : le golf est loin d'être un sport populaire en France. 
PGA TourGolf 2est idéal pour s'offrir un petit 72 trous à moindres frais. 
Adapter ce hit MD sur une b bits tenait de l'exploit, et pourtant, la réa- 
lisation est exemplaire à tous les points de vue— sauf pour le son. Le dé- 
cor étant recalculé après chaque coup, le temps d'affichage est un peu 
exaspérant et casse le rythme. Mais cette simulation très complète per- 
met d'imprimer un effet à la balle, d'effectuer un tir en cloche ou tendu. 
Bref, si vous aimez le golf, ne passez pas à côté de PGA 2. 




Lorsqu'on tient un bon filon, on s'y cramponne dur. Après avoir pris d'as- 
saut toutes les machines de Sega, Hoaà Rash 2 arrive maintenant sur 
la portable. Le résultat est hélas désastreux. En effet les courses s'em- 
bourbent dans une longueur et une monotonie incroyables, et la conduite 
est plus qu'aléatoire. Si vous aimez passer votre temps à vous vautrer 
dans les virages et vous faire serrer par les flics, ce jeu est pour vous. Il y 
a clairementdes softs qui ne sont pasfaits pour les portables, alors pour- 
quoi s'acharner à les adapter à tout prix. Pour les thunes ? ^Q fgfl 



PLAYER ON 



E ^T TTfr DÉCEMBRE 94 



OUMeKW* 




ULTIMA 





■ iltL 






ULTIMA - REPUBLIQUE ULTIMA - TURIN 

5 BD Voltaire - 7501 1 PARIS 21 , rue Turin - 75008 PARIS 
Tel: (1)43 38 96 31 Tel: (1)42 94 97 14 
Fax:(l)4338 11 86 

HSUF ■ OCCtSIOH ■ UHaHor OCCiSIOM ■ KHiHGZ- 
.deSOOOjeux + de 1000 jeux 


ULTIMA - GOBEUNS 

57, ov des Gobelins- 75013 PARIS 
Tel: (1)47 07 33 00 

Métro Placed'ltalie 

Ht Uf ■ OCC1SION - FCH4NCF : 

+ de 5000 jeux 



î&ie cfaùte de macf/zU^ de feux aeufa et occatiMû w ^ntwce !!! 



COMPTANT 



A 



ETE - ECHANGE 



VEND 



JEUX VIDEO - NEUFS OU OCCASIONS - CONSOLES - ACCESSOIRES 



• Megadrive* Française complète 
garantie 3 mois 390 F 

• Megadrive Française 

+ sonic 2 699 F 

• Megadrive Française 

+ virtual racing 1099 F 

• Megadrive Française 

+ le roi lion 999 F 



+ 200 Jaux idnprix Imbattables 

MEGA CD" 990 F 

CDX 329 F 

JEUX NOUVEAUTES 



Pour tout achat d'un jeu neuf 

Mégadrive, nous vous 
offrons une manette de jeu 



• SHINING FORCE II 




399 F 


• LE ROI LION 




399 F 


• SHAQ FU 




399 F 


• FIFA 95 




349 F 


• SONIC IV 




375 F 


• MORTAL KOMBAT II 




399 F 


• URBAN STRIKE 




399 F 


• SUPER STREET RGHTEH II 




399 F 


• DRAGON 




399 F 


• RUGBY 




399 F 


• MICKEYMANIA 




399 F 


• TINYTOONSADVENTURE 




399 F 


• SPARKTER 




399 F 


• EARTH WORM JIM 




399 F 


• VIRTUAL RACING 




449 F À 


; 


~*i 


^Vaak 




4 




3do 




J 


Emnmmmmmmsfo 


N 




NEUF OCCASION 


• ALONEINTHEDARK 


249 F 


199 F 


• ROAD RUSH 


375 F 




• BURNINGSOLDIER 


249 F 


199 F 


• DEMOLITION MAN 


375 F 




• DOCTOR HAUZER 


249 F 


199 F 


• DRAGON'S LAIR 


199F 


149 F 


• DRAGON BALL Z 


NC 




• DRAGON LORE 


375 F 




• FIFA SOCCER 


349 F 




• GEX 


375 F 




• GRIDDER 


199 F 




• GUARDIAN WAR 


375 F 


149 F 


• JURASSICPARK 


199 F 


149 F 


• MAD DOG II 


375 F 


249 F 


• MEGA RACE 


349 F 




• MICROCOSM 


249 F 


199 F 


• NEED FOR SPEED 


375 F 




• NOVASTORM 


375 F 




• NIGHT TRAP 


349 F 


249 F 


• OFF ROAD ORION 


375 F 




• OUTOFTHIS WORLD 


199 F 


149 F 


• PATAANK 


375 F 




• QUARANTINE 


375 F 




• REBEL ASSAULT 


375 F 




• SAMOURAi SHODOWN 


NC 




• SHADOW 


249 F 


199 F 


• SHERLOCK HOLMES VF 


299 F 


249 F 


• SHOCK WAVES 


249 F 


199 F 


• SUPER STREET FIGHTER II 


NC 




• STARCONTROL II 


249 F 


199 F 


• STELLAR 7 


199 F 


149 F 


• THEME PARK 


375 F 




• VR STALKER 


249 F 


199 F 


■ WAY OF WARRIOR 


199 F 


149 F 


• WAIALAE GOLF 


249 F 


199 F 


• WING COMMANDER 


299 F 


199 F 


Echangez un de vos Jeux 3 DO 


à partir de 50 F 







* à* 



JftWK 



IWB^ 



+1 Jeu 

2.1 90 F 



• JAGUAR FRANÇAISE 

+ 2 jeux 2390 F 

• JAGUAR FRANÇAISE 

d'occasion + 1 jeu 1890 F 

POUR TOUT «CHAT D'UNI CONSOLI 

JAOUAR, NOUS RACHETONS VOTRE 

ANCIEN MATERIEL 



Notice en Français 

• AIRCARS ^~ 

• ALIENSVSPREDATOR 

• BRUTAL SPORT FOOTBALL 
•CHECKEREDFLAGII 
•CLUB DRIVE 
• CRESCENT GALAXY 
•DINO DUNES 
•DOOM 

• DOUBLE DRAGON V 

• DRAGON BRUCE LEE 

• FIGHT FOR LIFE 

• KASUMININJA 

• KICK OFF 3 
• RAYMAN 

• RAIDEN 

• RISE OF THE ROBOTS 

• STAR RAIDERS 

• TEMPEST 2000 
•THEME PARK 

• TROY AIKMAN (Foot US) 

• WOLSTEIN3D 
•ZOOL 



32x System 



• 32X System 1290 F 




Saturne 



Disponibles 



Nintendo 



• Super Nintendo 

+ Street Fighter II turbo 699 F 

• Super Nintendo 

+ Mario ail star + Mario 4899 F 

• Super Nintendo 

+ Super Game boy 

+ Mario ail Star 999 F 

• Super Nintendo 

+ Donkey Kong 1099 F 

+ cadeau 2ènw manette valeur 99 F 



Une manette gratuite 
pour tout achat d'un jeu 
SUPER NINTENDO neuf 



• DONKEY KONG 449 F 

• FINAL FANTASY III ■ 479 F 

• SECRET OF MANA + livre 449 F 

• LE ROI LION 429 F 

• DRAGON 429 F 

• ACTRAISER II 349 F 

• F1 POLE POSITION II 399 F 
•DBZIII 449 F 

• MORTAL KOMBAT II 449 F 

• RETURN OF JEDI 449 F 

• STREET RACER 399 F 
• SPARKSTER 399 F 

• SHAQ FU 399 F 

• MAXIMUM CARNAGE 479 F 

• SUPER STREET FIGHTER II 449 F 

• BATMAN ET ROBIN 429 F 

• MICKEY MANIA 449 F 

• EARTHWORM TIM 449 F 

• BOMBERMAN II 339 F 

• POWER RANGER 399 F 

• INDIANA JONES 449 F 



NOUVEAU 
SUPER GAME BOY 

389 F 



Occasions 



PLUS DE 5000 JEUX 
DISPONIBLES 

(Voltaire/Gobelins) 

30 à 80% moins chers 
que les jeux neufs. 



Hous {lésions COMPTANT presque tous les jeux (espèces 
ou chèque selon votre choix) immédiatement dans nos 
magasins. Sous24hpai correspondance par chèque. 



Tous nos jeux et matériels d'occasion SONT GUAHT1S 3 

■ ' nos jeux sont lestés, sons virus, originaux et avec 
notice. Hos jeux sont è80% HOOtS Otis que le prix 
neuf. Hous avons de nombreux jeux à moins de 100F. 

Vous pouvez échanger tous vos jeux et matériels contre 
des jeux d'occasion ou 



CARTE Dt ru 



4 JEUX ACHETÉS 

sur une période d'un an 

z 1 JEU GRATUIT 

AU CHOIX 



•sauf NINTENDO 



3615 
I ULTIMA I 

l G AMES/ 



I^PROMO 
-OCCASIONS 
**VPC (la moins 
chère de France) 



-REVENDEURS, REJOIGNEZ- NOUS'" 

Si vous avez un projet d'ouverture d'un 
magasin ou si votre commerce existe 

déjà et que vous voulez profiter de notre 

expérience sur un marché ou nous 
sommes leader depuis plus de 10 ans. I 

' CONTACTEZ-NOUS au 43 55 72 77 



ULTIMA Boutiques Province 



M 



• Aix en Provence 
1 Baslia 

• Blois 

' Bordeaux 
1 Bourges 
1 Carcassonnc 
' Castres 

(MLTHlbll- 

' Juan Les Pins 
| Le Havre 
1 Metz 
1 Nimes 
■ Pontarlier 
1 Perpignan 
' Rochefort 
Toulouse 



9, rue d'Italie 

3, rue St François 
48. rue Beauvoir 

203. rue Sainte Catherine 

9. rue d'Auron 

22, rue Aimée Ranion 

6. rue Henri IV 

4, rue des Bergers 

14. avenue Maupassant 
95, bis nie Frédéric Bellanger 
8. avenue de Lattre de Tassigny 
4, rue des Greffres 

7, rue du Bastion 

1 7, avenue Guyncmer 
1 27 bis, rue Louis Thiers 
1 1 . rue des Lois 



I3IOO 
20200 
41000 
33000 
18000 
11000 
81100 
38000 
06160 
76600 
57000 
30000 
25000 
66000 
17300 
3IOOO 



Tel 
Tel 
Tel 

Tel 
Tel 
Tel 



48 24 46 72 
68 47 49 74 
63 59 28 03 
76 47 12 33 
9361 1021 
35 19 00 82 



BON DE COMMANDE à renvoyer uniquerrent o notre ogence ULTIMA VPC 
5 Bd Voltaire, 7501 1 PARIS ■ Tél. : (1 ) « 38 49 98 ■ fox : (1 ) 43 38 1 1 86 pour la VPC démord Vincent. 

Nom Prénom 

Adresse complète : 

Tél. (obligatoire) : port : matériel 100 f. logiciel 25 F \ 

a CHEQUE U CARTE BLEUE 

UJJJ DATE PEXP. 

I I I I I I I I I I I I I I I I I 



Les prix et promotions peuvent varier d'une agence à l'autre. Téléphonez à votre 




DATE SIGNATURE 
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SUPER NINTENDO 



Wolverine 



■pi 

[o3 







l 




- 





f, 




CAME BOY 



éditeur 



AOCLAIM 



|§3j 



genre 



nombre de joueurs 



— *^-^H 


1 1 


sauvegarde 


MOTS DE PASSE 


* 


continue 


|" t;M 


NON 



Wolverine (Serval en VF) revient dans un jeu programmé par la nouvelle 
branche jeu de la Marvel. Ce coup d'essai est loin d'un coup de maître. Si 
les graphismes et les nombreux coups du perso sont assez chouettes, 
l'intérêt du jeu reste hélas très limité : un quota d'ennemis à tuer vous est 
imposé pour passer au niveau suivant. Ajoutons à cela une mauvaise col- 
lision des sprites (la moitié des coups portés traversent l'adversaire) et 
une jouabilité douteuse. . . c'est plutôt craignos ! Alors si cette version 
semble meilleure que celle de la MD, elle reste très ennuyeuse. £| [Jj^y 



MECADRIVE 



Wolverine 



prix 

O 

éditeur 




N J ACCLAIM 

PLATE-FORME 



'?%/ f> 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



MOTS Pt PASSE 



continue 



NON 



Dans la famille injouable, je voudrais Wolverine. . . Bonne pioche ! Impos- 
sible en effet déjouer à ce soft sans piquer de crise de nerfs. Les dépla- 
cements sont très louches et on arrive une fois sur deux à frapper son 
ennemi. Moi en tout cas,au bout decinqessais, j'ai lâché l'affaire. Faut di- 
re que je déteste me prendre des coupe sans pouvoir réagir ! Et comme le 
jeu est aussi casse-bonbons que sur SNES, vous comprendrez qu'on ne 
s'y attarde pas trop. Allez ciao le super i héros. M'en veux pas Wolverine, 
je t'aime bien, mais tes jeux sont vraiment trop rasoirs. 



Aladdin 



prix 

O 

O 
CD 



If 



éditeur 



VIRGIN 



genre 






PLATE-FOR ME 

■ M..I-M-HMIMICT 
1 



sauvegarde 



NON 
4 



continue 




Virgin oblige, cette version Game Boy ressemble plus à la version Mega- 
drive qu'à la version Super Nintendo. C'est quasiment le même jeu. L'épo- 
pée que vous allez partager avec votre héros va vous mener dans neuf 
tableaux distincts avant de pouvoir délivrer la belle Jasmine. Dans cer- 
tains niveaux, Aladdin doit s'acquitter d'une mission (genre trouver deux 
morceaux de scarabée) avant de trouver la sortie. Sans omettre la séan- 
ce de tapis volant propre 
à ce jeu. 3ien entendu, 
vous aurez à exploser lan- 
ceurs de couteaux et fa- 
kirs en tous genres. Pour 
ce faire, vous avez le choix 
des armes (pommes à 
jeter ou sabre). Techni- 
quement, la conversion est très satisfaisante : côté animation et joua- 
bilité, rien à dire, c'est très correct ! Côté graphisme, c'est assez inégal : 
aucun reproche à formuler en ce qui concerne les décors, mais les sprites. . . 
un léger travail de finition n'aurait pas été du luxe. Avec le Super Game 
Boy, vous aurez droit à une bordure spéciale. Par contre, je ne m'étendrai 
pas sur la musique, lassante et répétitive. Malgré ces quelques défauts, 
ce soft aurait été à la hauteur de nos espérances si une trop grande fa- 
cilité n'avait pas tout gâché. On finit le jeu en deux coups de cuillère à pot. 
Profitez bien des atouts de cette cartouche. Regardez-les bien parce que 
vous n'aurez pas l'occa- 
sion de les voir longtemps. 
Dommage, plus long, j'au- 
rais moins fait la fine bou- 
che. En tout cas, Aladdin 
Gr3 ne créera pas le 
même événement que 

surMP ' Calimero 







PLAYER ONE 



<EE> 



DÉCE/ABRE 94 




MECADRIVE 



prix & 



if 



ACCLAIM 



CO URSE AU TO 
1QU2 



nombre de loueurs 



sauvegarde 



MOTS PE PASSE 



NON 




Après son titre de champion du monde de FI, Nigel Mansell s'est exilé 
aux States afin de débuter une nouvelle carrière en indycar, C'est l'occa- 
sion pour Acclaim de commercialiser une nouvelle simulation de formule 
My mettant en scène le vieux baroudeur de la FI Mais qu'est-ce qui fait 
la différence entre la formule My et la formule 1 ? 
Four résumer à l'extrême, sachez ope la cylindrée est plus élevée sur les 

indycars et que les pro- 
cédures de course sont 
radicaiementdfférentes 
(un départ lancé pour 
l'indy contre un départ 
arrêté en FI par exemple). 
Cette simulation vous 
propose de participer au 
championnat du monde d 'indycar au sein de l'écurie Newman Haas, celle- 
là même qulfut créée par le célèbre acteur américain. Avant chaque cour- 
se, vous pouvez effectuer quelques tours d'essais libres qui vous permettront 
en outre de tenter plusieurs configurations de réglage au passage, Vous 
pouvez bien entendu jouer à deux et, dans ce cas, l'écran sera splitté, com- 
me il est courant dans ce type de jeu, Globalement, cette simulation 
bénéficie d'une bonne réalisation. L'impression de vitesse est particuliè- 
-ernent bien restituée et la gestion des décors en 3D s'avère irrépro- 
chable ; bref, c'est plutôt réaliste. Toutefois, comme la moitié des quinze 
courses se déroulent 
s,- des circuits ovales, 
Intérêt de ce jeu reste 
■ scutable, En clair, 
cette cartouche s'adres- 
se essentiellement aux 
: : ;i:ionne!s de la 

PLAYER ONE ( 



ISUPER NINTENDOl 



Newman Haas Indycar 



■M 




ACCLAIM 
COURSEAUTO 

.M..i.i.i.iii.n;jiigi 

1QU2 
MOTS DE PASSE 



NON 



La première simu d'indyear parrainée par Nigel Mansell fait son appari- 
tion sur console, Vous participez au championnat du monde au sein de 
l'écurie Newman Haas. Rappelons pour les profanes que les procédures 
de course diffèrent de la FI en plusieurs points : départ lancé, neutrali- 
sation de la course au moindre crash... Cette simu très bien réalisée res- 
titue parfaitement la sensation de vitesse, Mais comme sur MD, l'intérêt 
du jeu est limité du fait que la moitié des courses se déroulent sur des 
anneaux de vitesse. Un jeu idéal pourles amateurs du genre. 




NON 




5ur console portable, l'idée de sortir des jeux de foot semblait totale- 
ment loufoque. Et avec raison. Comment Nintendo a-t-il osé sortir sur sa 
portable, un jeu de foot pareil ? Les graphismes sont tout juste bons à 
faire peur au premier troll venu. L'animation fait plus penser à Sam avec 
son plâtre qu'à des joueurs de niveau international, C'est réellement dé- 
cevant, Certains joueurs pourront peut-être s'en contenter mais la plu- 
part se demanderont sans doute pourquoi les éditeurs s'acharnent à 
massacrer de la sorte la passion de milliers de fans. 
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2 rue Tlfeophile Rouasel 
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1 39 rue Saint-Jacques 
TEL : 27 97 07 71 
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3 DO 



3DO PAL * 1 JEU version USA 60 Hz - Pleinecran fonctionne avec tous les jeux 3490 FF 


SEWER SHARK 


275,00 


ALONE IN THE DARK 


375,00 


ESCAPE FROM MONSTER MANOR 


299,00 


WAY OF THE WARRIOR 


375,00 


WHO SHOT JOHNNY ROCK 


299,00 


SLAYER (RPG) 


375.00 


ULTRAMAN (JAP) 


375,00 


SHERLOCK HOLMES 


375,00 


TOP MODEL GO WILD 


279,00 


OFFWORLD INTERCEPTOR 


375,00 


MAD DOG MC CREE 2 


375.00 


DEMOLITION MAN 


449,00 


OUT OF THIS WORLD 


299,00 


PATAANK 


375,00 


TOTAL ECLIPSE 


299,00 


TETSUJIN 


375,00 


NIGHT TRAP 


375,00 


KINGDOM : THE FAR REACHES 


375,00 


MEGA RACE 


375,00 


SHADOW WAR 


375,00 


LEMMINGS 


299,00 


GUARDIAN WAR 


375,00 


PISTOLET 


349,00 


REAL PINBALL 


299.00 


MICROCOSM 


375,00 


VR STALKER 


375,00 


WING COMMANDER 


375.00 


FIFA SOCCER 


375,00 


THE HORDE 


375,00 


SAMOURAÏ SHODOWN 


375,00 


CARTE FULL MOTION VIDEO 


TEL 


SUPER STREET FIGHTER 2 X 


375,00 


JOYSTICK ARCADE 


TEL 


MYST 


375,00 


JURASSIC PARK 


299,00 


STERMY WINDOWS (ADULTES) 


375,00 


STAR CONTROL II 


375,00 


QUARANTINE 


299.00 


ROAD RASH 


375,00 


PLUMBERS (ADULTES) 


375.00 


SHOCK WAVE 


375,00 


REBELL ASSAULT 


375,00 


CARTOON : WOODY WOOD PICKER 


3 VOL 


NOVASTORM 


375,00 




99F/p ■ 


COVEN (ADULTES) 


279.00 


SAMPLER 2 'ODEuos.rtsrMEMOiRE 15 mn 


RISE OF THE ROBOT 


375,00 


BURNING SOLDIER 


375.00 


IMMORT AL DESIRES (ADULTES) 


279,00 


GRIDDERS 


375.00 


JAMMIT 


375,00 











NEC 


DUOR 




1990 F 


PC ENGINE GT 


990 F 


CARTOUCHES 



NEO GEO 



04 CHAMPION 99,00 

1941 99,00 

CLOUDMASTER 99,00 

CYBER CORE 49,00 

FINAL SOLDIER 99,00 

GOMOLA SPEED 69.00 

HATRIS 69.00 

HURICANE 99,00 

NEW ADVENTURE ISLAND 99,00 

NIKO NIKO 99.00 

POWER SPORTS 199,00 

NINJA RYUKENDEN 99,00 

STREET FIGHTER 2 TURBO 1 99,00 

SOLDER BLADE 149,00 

POWER TENNIS 199,00 

TV SPORT HOCKEY 1 99.00 

SUPER FORMATION SOCCER 94 199,00 
BOMBERMAN + SODI 5+4 MANETTES 1 99,00 
BOMBERMAN 94 +SODI 5+4 MANETTES 399.00 



.NEO GEO + 1 MANETTE^ KING OF MONSTER 1490 F 
.NEO GEO + 1 MANETTE + SIDE KICK 2 1 990 F 

.POSTER GEANT ART OF FIGHTING 2 49 F 

.TEE SHIRT : FATAL FURY SPECIAL, SAMOURAÏ, WORLD 
HEROES JET, ART OF FIGHTING 2 99 F/u. 

.CARTE DU FAN CLUB 200 F 

Permet 50 F de réduction sur tous les jeux et 50 % de 
remise sur TEE SHIRT, POSTER- Coups spéciaux 
gratuits. 



JAGUAR 



CD 



JAGUAR VERSION FRANÇAISE* CIBERMORPH 21 



ALIEN VS PREDATOR 


549,00 


KASUMI NINJA 


BUBSY 


499,00 


KICK OFF 3 


BRUTAL SPORT FOOTBALL 


549,00 


DINO DUNES 


CHECKERED FLAG II 


549,00 


RAIDEN 


CLUB DRIVE 


499,00 


TEMPEST 2000 


DRAGON : LA VIE DE BRUCE LEE 


499,00 


WOLFENSTEIN 3D 


CRESCENT GALAXY 


449,00 


ZOOL2 


DOOM 


549,00 


MANETTE 


IRON SOLDIER 


TEL 





CIBER CITY ODEON 
HELL FIRE 
POMPING WOLRD 
ZERO WING 
YOKAYAMO SANGOKUSHI 




3 COUNT BOUT 

AGRESSOR OF DARK KOMBAT 

ART OF FIGHTING 

ART OF FIGHTING 2 

BASEBALL STAR 2 

BLUES JOURNEY 

CIBER LIF 

FATAL FURY SPECIAL 

FATAL FURY II 

GHOST PILOT 

KARNOVS REVENGE 

KING OF FIGHTER 94 

KING OF MONSTER 

MUTATION NATION 

NINJA COMBAT 

SAMOURAÏ SHODOWN II 

SENGOKU 2 

SPINMASTER 

SUPER SIDE KICK 2 

TOP HUNTER 

VIEW POINT 

WINDJAMMERS 

WORLD HEROE II 

WORLD HEROES JET 



490.00 
799,00 
490.00 
990,00 
790.00 
399.00 
490.00 
790,00 
590.00 
490.00 
990.00 

1590.00 
299,00 
590,00 
490,00 

1590,00 
490.00 
690.00 
990.00 
990,00 
990,00 
990,00 
690,00 
90,00 



NEO GEO CD 



NEO GEO CD 



3290 F 



MULTIMEGA + 3 CD 



BARIARM (JAP) 

FINAL FIGHT (JAP) 

PRINCE OF PERSIA (JAP) 

RAMNA 1/2 (JAP) 

SONIC (JAP) 

WONDER DOG (JAP) 

BATMAN RETURN (USA) 

CHUCKROCK (USA) 

MAD DOG MC CREE (USA) 

MICROCOSME (USA) 

OUT OF THIS WORLD 2 (USA) 

STAR WARS : REBELL ASSAULT 

TOMCAT HALLEY (EUR) 

DUNE (EUR) 

FIFA SOCCER (EUR) 



99,00 
199.00 
149,00 
199.00 
199.00 
149,00 
249,00 
199,00 
399.00 
299,00 
495,00 
(EUR) 395,00 
425.00 
425.00 
349,00 



JAGUAR XJ220 (EUR) 
GROUND ZERO TEXAS (EUR) 
MORTAL KOMBAT (EUR) 
NIGHT TRAP (EUR) 
NHL 94 (USA) 
MICROCOSME (EUR) 
THUNDER HAWK (EUR) 
WOLFCHILD (EUR) 
BATTLE CORPS (USA) 
MEGA RACE (EUR) 
PRIZE FIGHTER (EUR) 
HEINBALL(USA) 
MICKEY MANIA (EUR) 
NBA JAM (EUR) 



ART OF FIGHTING 2 
SAMOURAÏ SHODOWN 
SUPER SIDEKICK 2 
FATAL FURY SPECIAL 
KING OF FIGHTER 94 



449.00 
449.00 
449,00 
449.00 
490.00 



NOMBREUX AUTRES TITRES EN 
STOCK, NOUS CONSULTER 



BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN. Tel : 20 87 69 55 1 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 














Frais de Port'Qeux : 25 F - consoles & accessoires : 60F) 




TOTAL A PAYER 





Nom : Prénom : 

Adresse : 



Code Postal : Ville : 

Age : Téléphone : 

Je joue sur : 

SUPER NINTENDO O MEGADRIVE O 
SUPER NES O MEGA CD O 

SUPER FAMICOM O NEO GEO □ 



. Signature (signature des parents pour les mineurs) : 



GAME BOY O 
GAME GEARO 



■ CEE, DOM-TOM : 
cartouches : 40Frs / consoles : 90 Frs 



Mode de paiement : O Chèque bancaire O Contre Remboursement + 35 Frs G Carte Bleue N° . 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité 



/ Signature : 

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 

Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles. 







Déjà le mois décembre, et je suis 
sûr que certains d'entre vous 
pensent déjà à préparer le sapin et 
les boules. Alors que moi, je serai 
peut-être au boulot la nuit du 24. 
Je n'en peux plus, le monde 
s'acharne sur moi et je ne sais plus 
où j'en suis. Si vous avez ne serait- 
ce qu'une once de compassion, 
écrivez à Player One et envoyez vos 
dons pour la lutte contre la fin 
d'Astuceman à :« Sauvons un être 
humain nommé Astuceman ». 




ans un jeu ? 
(tapez * sos) 



COMMENT 
UTILISER 
LES CODES 
ACTION REPLAY 

Vous prenez un jeu et 
un Action Replay (pensez 
aussi à la console). Tout ce 
matos en main, vous vous 
dirigez vers votre téléviseur 
afin de brancher ladite 
console. Une fois que le 
tout est branché, introdui- 
sez le jeu dans l'Action 



PRO ACTION REPLAY 



Sylvain Pigrée 

Super Nintendo 
MORTAL KOMBAT II 

Alors là, on commence très 
fort. Avec ce qui va suivre, 
jamais plus ce jeu n'osera se 
moquer de vous. Des codes 
complètement inédits et com- 
plètement destructeurs. 
80870CA1 (ce code est à ins- 
crire avant tout autre) 




solution en 48 h 



oour 




Énergie infinie joueur 1 : 

7E2EFAA1 

Énergie infinie joueur 2 : 

7E30A8A1 

Combat spécial entre les deux 

joueurs : 7E2EE405 

Temps illimité : 7E022E08 

Nombre de victoires du joueur 1 : 

7E3286"XX" (XX = entre 00 

et 99) 

Temps de finish-him illimité : 

83A74480 

Sélection du niveau : 

7E32620"X" 

Ma ri on Distinguin 

Megadrive 

MORTAL KOMBAT II 

Et on remet ça ! Encore des 
codes et des codes inédits. Et 
cette fois-ci, ils ont été décou- 
verts par une jeune et 



Replay et puis l'ensemble 
dans la console. Il faut que 
le switch qui se trouve sur 
le côté (droit ou gauche 
selon les machines) soit en 
position basse. Allumez 
votre console et entrez 
les codes. Pressez Start 
et quand la page de pré- 
sentation apparaît, relevez 
le switch jusqu'en haut. 
Vous vous apercevrez alors 

3ue ce jeu qui avait tenté 
e vous résister n'a plus 
qu'à fermer son clapet. 



charmante demoiselle qui était 

déjà là le mois dernier. 

Énergie infinie joueur 1 : 

FFB6230078 

Énergie infinie joueur 2 : 

FFBF1 30078 

Crédits infinis : FFF4570015 

Temps infini : FFAB960099 

Temps de fatalité infini : 

C0661A5555 

99 victoires pour le joueur 1 : 

FFEEA40099 

99 victoires pour le joueur 2 : 

FFEEA60099 

Éric Galenne 

Su per Nintend o 

SECRET OF MANA _ £ 

Encore lui ! Ça fait déjà pas 
mal de fois que je le vois dans 
la rubrique et tout ceci m'in- 
quiète quelque peu. Mais enfin 
bon, puisque c'est pour la 
bonne cause. 




T *T 



UT 



Énergie infinie pour le garçon 

7EE181BF 

Énergie infinie pour la fille : 

7EE381BF 

Énergie infinie pour l'elfe : 

7EE581BF 

Power infini pour le garçon : 

7EE182BF 

Power infini pour la fille : 

7EE382BF 

Power infini pour l'elfe : 

7EE582BF 

Argent infini : 7ECC6CBF 



PLAYER ONE 



<E> 
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Astuceman 



Super Ninte ndo 



Filou et Léon d'Osakaï 

Super Nint endo 

ROCK'N' ROLL RACING 

Tiens, tiens, mais qui revoilà 
donc ? 

J'ai failli ne pas les passer vu 
qu'à chaque fois, ils mettent 
mon job en péril. Mais une fois 
de plus, j'ai eu bon cœur et je 
me suis laissé faire. 

• Argent : 

Joueur 1 : 7E0E0899 
Joueur 2 : 7E0E0C90 

• Points de score : 
Joueur 1 : 7E02A8FF 
Joueur 2 : 7E02A9FF 

• Points d'énergie : 
Joueur 1 : 7E0EDF0C 
Joueur 2 : 7E0EE00C 

• Nombre de tours : 
Joueur 1 : 7E0EF10"X" 
(X= entre 1 et 4) 
Joueur 2 : 7E0EF20"X" 
(X= entre 1 et 4) 

• Planète : 

Chem VI : 7E029900 
Dragonis : 7E029901 
Bogmire : 7E029902 
New Mojave : 7E029903 
Nho : 7E029904 
Inferno : 7E029905 

• Divisions : 
Division A : 7E029A00 
Division B : 7E029A01 

Astuceman 

Super Nintendo 



SUPER METROID 



Très, très beau jeu ce Metroid ! 
Et comme tout bon jeu qui se 
respecte, celui-ci n'a pas 
oublier ses petits codes Action 
Replay avec lui, hein? 
Énergie infinie : 7E09C2FF 
Missiles infinis : 7E09C605 
Super Missiles infinis : 
7E09A05 

Power Bombes infinis : 
7E09E05 



Patrice Coutin 



Super F am icom 



DRAGON BALL ACTION 
GAME 3 

Je vous avais déjà filé une série 

de codes pour ce jeu le mois 

dernier, et bien voici que Patrice 

prend le relais. 

Power up infini joueur 1 : 

7E056555 

Power up infini joueur 2 : 

7E076555 

• Choix du personnage : 

Sangoku : 7E050000 

Végéta : 7E050001 

Sangohan : 7E05002 

Sangoten : 7E05003 

Petit Trunks: 7E05004 

Bû : 7E05005 

Dabula : 7E05006 

Cyborgn°18:7E05007 

Dabidi : 7E05008 

Grand Trunks : 7E05009 

Kioshin : 7E0500A 



Philippe Cavallini 
S u p er Famic om 



DRAGON BALL Z ACTION 
GAME 3 

Que va-t-il se passer si un jour 
ce genre de génie décide de 
trouver un boulot. S'il débarque 
à Player One, je suis très mal. 

• Joueur 2 meurt en un coup : 
7E076200 

• Power : 

Joueur 1 : 7E056503 
Joueur 2 : 7E076503 

• Nombre de victoires : 
Joueur 1 : 7E0569"XX" 
Joueur 2 : 7E0769"XX" 




ACTRAISER 2 



On m'avait confié une mission 
ce jour là : trouver des codes 
Action Replay pour Actraiser 2. 
Ma tâche fut rude, mais j'ai 
fini par en voir le bout et voici 
ce que j'ai découvert... 
Vies infinies : 7E091B07 
Énergie infinie : 7E091D14 
Power up infinis : 7E092104 
Temps infini : 7E094D99 
Pour aller directement à la fin : 
7E097B51 

Pour voir la fin du jeu : 
7E097B06 

Filou et Léon d'Osakaï 

Super Ni ntendo 
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SUPER BOMBER MAN 2 

Il y a quelques mois de cela, 
ces deux jeunes hommes 
m'ont envoyé tout un tas de 
codes Action Replay pour 
Bomberman 2. Le jeu étant 
japonais, je n'ai pas voulu trop 
publier leurs codes. Mais 



maintenant que le jeu est sorti 
en français, place au rêve. 
Pour tous les codes qui sui- 
vent, le "X" représente le 
joueur, c'est-à-dire que pour : 
Joueur 1 : X = 
Joueur 2 : X = 1 
Joueur 3 : X = 2 
Joueur 4 : X = 3 
Vitesse : 7E8"X"F00"Z" 
(Z = entre 1 et 9) 
Nombre de bombes : 
7E8"X"F1"ZZ" 
(ZZ = entre 01 et FF) 
Puissance de la bombe : 
7E8"X"F20"Z" 
(Z = entre 01 et 09) 
Bombes télécommandées : 
7E8"X"F301 

Bombes mines : 7E8"X"F304 
Gant: 7E8"X"FE01 
Coup de pied : 7E8"X"FF01 



LE PERE NOËL ARRIVE 

« m m mi 

LES MEILLEURES NOUVEAUTES 
AVANT PREMIERE 



SUPER NINTENDO 
MEGADRIVE 



BRANCHE TOI VITE !! 

3615 WINCO 

(2,19 F/ min) 

LIVRAISON IMMEDIATE 
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Invincibilité : 7E8"X"EF01 

Pour passer à travers les murs 

destructibles : 7E8"X"FB01 

• Codes de jeu en mode Story 

Vies:7E1C6C0"X" 

Bombes : 7E80F109 

Puissance des bombes 

7E80F209 

Bombes télécommandées : 

7E80F301 

Stage Select : 7E001A"X" "Y" 

X représente le monde 

de1 à 5 

Y représente le niveau 

de1 à 7 

Énergie des boss : 7E1 02001 

(ils meurent en un coup) 



ASTUCES/ PASSWORDS 




Frédéric Hugo 



Super Nintendo 

(avec le Super Came Boy) 

UN JEU DE VOTRE CHOIX 

Tous les mois, à partir de 
maintenant, je vais élire le tip 
le plus inutile du mois. 
Alors, grande question. À quoi 
ça sert ? Eh bien à rien, à rien 
du tout. Donc premier prix de 
décembre : 

Prenez l'option crayon de 
votre Super Game Boy et 
amusez-vous à dessiner sur 
votre écran. Ensuite, commen- 
cez à jouer, et au bout d'un 
moment, un petit bonhomme 
viendra effacer toutes les 
cochonneries que vous avez 
faites sur l'écran. Et surtout, 
n'allez pas lui raconter que 
c'est moi qui vous ai dit de 
le barbouiller ! 

Simon Katrzoi 



Megadrive 



NEW CASTELVANIA 
BLOODLINES 

Avoir le jeu, c'est bien ! Avoir 
le jeu et les passwords, c'est 
beaucoup mieux : 
• Stage 2 : Grèce 
Vide, Hache, Aigle, Vide 
Aigle, Vide, Aigle, Vide 
Rubis, Vide, Aigle, Hache 
Hache, Vide, Hache, Hache 




• Stage 3 : Italie 

Hache, Aigle, Rubis, Hache 
Vide, Vide, Vide, rubis 
Hache, Vide, Aigle, Vide 
Aigle, Hache, Hache, Hache 

• Stage 4 : Allemagne 
Vide, Aigle, Vide, Aigle 
Aigle, Vide, Aigle, Vide 
Hache, Vide, Aigle, Vide 
Hache, Vide, Rubis, Hache 

• Stage 5 : France 
Hache, Hache, Rubis, Rubis 
Vide, Vide, Vide, Rubis 
Vide, Aigle, Aigle, Rubis 
Aigle, Hache, Rubis, Hache 

• Stage 6 : Dernier tableau 
Hache, Hache, Vide, Rubis 
Vide, Aigle, Vide, Rubis 
Vide, Hache, Aigle, Rubis 
Aigle, Hache, Vide, Vide 

Paul France 

S uper Nintendo 

THE LOST VIKINGS 



Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 
Level 



GR8T 

TLPT 

GRND 

LLMO 

FLOT 

TRSS 

8 : PRHS 

9 : CVRN 
10: BBLS 

1 1 : VLCN 

12 :QCKS 

13 : PHRO 

14 : C1R0 
15 :SPKS 
16: JMNN 

17 : TTRS 

18 : JLLY 

19 : PLNG 

20 : BTRY 

21 :JNKR 

22 : CBLT 

23 : HOPP 

24 : SMRT 

25 : V8TR 

26 : NFL8 

27 : WKYY 

28 : CMBO 
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055 vous paraît 
insurmontable ? 
la hotline des Players 
en difficulté 
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Level 29 


8BLL 


Level 30 


TRDR 


Level 31 


FNTM 


Level 32 


WRLR 


Level 33 


TRPD 


Level 34 


TFFF 


Level 35 


FRGT 


Level 36 


4RN4 


Level 37 


MSTR 



Yann Nedelec 



Super Nintendo 



ACTRAISER 2 
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Nouveau jeu, pour moi ça veut 

dire nouveau jeu à décoder. 

Voici donc une petite liste de 

passwords : 

Niveau 1 , Acte 1 : 

XZKCXBZMWTHC 

Niveau 1 , Acte 2 : 

JCLDXYTXTMCT 

Niveau 2 : MMFHMBKCFFTZ 

Niveau 3 : MFLHMFDSMXPS 
MFMJTWSYHMTF 
MFCYBPXFDWKL 
MFCLYXKYDKDS 
MFCLSYMCMSXF 



Niveau 4 
Niveau 5 
Niveau 6 
Fin du jeu 



François Germain 



M egadrive 



ROAD RASH II 



Quelques petits passwords his- 
toire d'égayer une rubrique qui 
le mérite. 

Level 3, 19 000 dollars et une 
Banzaï : OFIA 39TA 
Level 4, 30 000 dollars et une 
Diablo :0P1I4SK0 
Level 4, 17 000 dollars et une 
Diablo : OCTQ 4JAG 
Level 5, 20 000 dollars et une 
Diablo : 0H4R 550H 



Cyril Denier 



Super Nintendo 




FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER 

Quelques codes en mode 
Tournament, ça vous dirait? 
• Codes avec le Brésil : 
Match 2 : KWXBGDN7H 
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Match 3 
Match 4 
Match 5 
Match 6 
Match 7 
• Codes 



Match 
Match 
Match 
Match 
Match 
Match 



Codes 



Match 
Match 
Match 
Match 
Match 
Match 

• Codes 
Match 2 
Match 3 
Match 4 
Match 5 
Match 6 
Match 7 

• Codes 
Match 2 
Match 3 
Match 4 
Match 5 
Match 6 
Match 7 



: KWXBGKPC3 
: KWXBGRPZ5X 
: KWXBGZ61YH 
: KWXBG3615FX 
: KWXBG461NBN 
avec l'Italie 
JHZBSHP#3 
JHZBSQ5ZN 
JHZBSW5SHX 
JHZBS1N5G5 
JHZBS3NSPJK 
JHZBS455JZV 
avec la Hollande 
: BUWXCNPC 
: B1JWXH5#X 
: B1JWXS5SZ5 
: B1JWXY5S4C 
: B1JWX4NR4H3 
: B1JWX5NR4JK 
avec la France 
JGGBP2P1X5 
JGGBPM6#7 
JGGBPWPXK1 
JGGBP2P1X5 
JGGBP4P1C05 
JGGBP5P1N95 
avec l'Allemagne 
: FXZBQDH9H 
: FXZBQK1YX 
: FXZBQR11RX 
: FXZBQZ11ZN 
: FXZBQ311F61 
: FXZBQ411QF1 




Bruno Delpierre 



M egadrive 



MARKO'S MAGIC FOOTBALL 

Un jeu de football pas 
commun ce Marko : 



Niveau 2 
Niveau 3 
Niveau 4 
Niveau 5 
Niveau 6 



HAUNTING 

BSTOK 

GONGETNK 

ECTOPLSM 

JAWS 




Niveau 7 : GARAGE 
Niveau 8 : TRAFFIC 
Niveau 9 : ELF 
Niveau 10 : KRUSTY 
Niveau 1 1 : BARREL 
Niveau 12 : CRABTREE 
Niveau 13 : WINDUP 

Frédéric Mahéo 



Super Nintendo 
TÛRN'N' BURhT 



Il est minuit, je suis fatigué, 
mais je dois encore finir cette 
satanée rubrique. Pour qui ? 
Pour vous, qui dormez déjà à 
10 heures. Quelle honte ! 
GZWBFPT 
RRHCZJVM 
BPYXDLNF 
PDTNCZNJ 
DKVWGSQK 
GKQZBLCT 
DCMHRPFJ 
WZGNJYZX 
: JDZFMLFV 
: SPBCTRRG 
: SPVWJKDH 
: LPKQBPFZ 
: TDUGSH 



2 
3 
4 
5 
6 
7 



Mission 
Mission 
Mission 
Mission 
Mission 
Mission 
Mission 8 : 
Mission 9 : 
Mission 10 
Mission 11 
Mission 12 
Mission 13 
Mission 14 



Éric Jalot 



Super Nintendo 



PAC ATTACK 



Il vous a carrément trouvé tous 
les passwords du début à la 
fin. Maintenant, plus de pro- 
blème pour finir ce jeu qui 
vous faisait l'affront de vous 
résister. 

1 : STR, 2 : HUN, 3 : KST, 
TRT, 5 : MYX, 6 : KHL, 
RTS, 8 : SKB, 9 : HNT, 
: SRY, 11 : YSK, 12 : RCF, 
PWW, 15 : MTN, 
RGH, 18 : TNS, 
MWS, 21 : KTY, 
SMM, 24 : NFL, 
KKT, 27 : MDD, 



4 : 
7: 
10 
13 
16 
19 
22 
25 
28 



HSM, 14 : 
TKY, 17 : 
YKM, 20 
TYK, 23 : 
SRT, 26 : 
CWD, 29 : DRC, 









LsïJfcff 


ï' ij 


. y- - * •" ^ 






I Jfâm 


IB - 





30 : WHT, 31 
33 : QTN, 34 : 
36 : WKR, 37 
39 : THD, 40 : 
42 : FRB, 43 : 
SDB, 46 : 
RDY, 49 : 
TMF, 52 : 
PLT, 55 : 
RPN, 58 : 
TMP, 61 : 
LDM, 64 : 
BRP, 67 : 
SWT, 70 : 
SLW, 73 : 
SNC, 76 : 
XNT, 79 : 
JWK, 82 : 
DNK, 85 : 
BNS, 88 : 
BTF, 91 
KTT, 94 : 
YLW, 97 : 
CHB, 100 



45 
48 
51 
54 
57 
60 
63 
66 
69 
72 
75 
78 
81 
84 
87 
90 
93 
96 
99 



: FLT, 32 
SMN, 35 
: YYP, 38 
RMN, 41 
MLR, 44 : 
BQJ, 47 : 
XPL, 50 : 
QNS, 53 : 
KRW, 56 
CNT, 59 
MNS, 62 
YST, 65 : 
MRS, 68 
WTM, 71 
XWF, 74 
BKP, 77 : 
RNT, 80 
GSN, 83 : 
HPN, 86 : 
SDC, 89 : 
NSM, 92 
FGS, 95 : 
: PNN, 98 
LST. 



: SKM, 
:TGR, 
:SLS, 
:CNK, 
: FRP, 
VSM, 
WLC, 
GWR, 
: HRC, 
: BTT, 
:SWD, 
QTM, 
: PPY, 
:FST, 
: RGS, 
CRN, 
: BSK, 
MMT, 
DCR, 
MRH, 
: QYZ, 
RRC, 
:SPR, 



Alain Giouacchini 



Megadrive 



URBAN STRIKE 



Une petite flopée de codes : 
CRPFNHGJYN4 : 3 vies 
9GD49LWDTFG : 3 vies 
NWDPMY9N39T : 14 vies 
L6VFZ6MJYMS : 14 vies 
GPT4Z6MJYMX: 14 vies 
W7KGMSKYWK7 : 14 vies 
Ces codes comprennent les 
stages avec des missions à 
faire à pied. 




CHEAT MODES 



Yannick Lefebvre 



Super Famicom 

DRAGON BALLZ 
ACTION GAME 3 




Comme le mois dernier, voici 
pas mal de codes sur DBZ 3. 
• Mode Turbo : allumez votre 
console, puis appuyez sur R et 
X jusqu'à ce que la tête de 



)0 trucs 
disponibles sur le 





Végéta apparaisse. Si le cheat 
a réussi, le 3 de DBZ sera bleu. 
• Mode Hyper Turbo : la 
même chose que précédem- 
ment mais cette fois, appuyez 
sur les boutons R, X et Y. Si le 
cheat a réussi, le 3 de DBZ 
sera orange. 

Burt Lancaster 

Megadrive 

LE LIVRE DE LA JUNGLE 



Dernièrement, j'ai tenté de 
converser avec les morts et 



l'autre jour, je suis même 
tombé sur Burt en personne. 
Il paraît que c'est vraiment 
la belle vie en haut (y a plein 
de nanas ! — excusez ce 
terme peu reconnaissant, 
Mesdemoiselles). 
Au bout d'une heure, il m'a 
tout de même refilé un tip sur 
Le Livre de la Jungle. 
Pressez Pause pendant le jeu 
puis faites Haut, Haut, Bas, 
Bas, Gauche, Droite, Gauche, 
Droite, B et A. Vous serez de 
nouveau en pleine forme. 



m 




100 CONSOLES 
et CARTOUCHES DE JEUX 

À GAGNER ! 



Joue et gagne en appelant au 

36.68.11.66 

des consoles Méga CD2, Mégadrive, Néo-Géo, ... 



5BB ^ ^^ 



o 



100 % Jeux Vidéos et Informations 

36.70.23.22 

Et des cartouches de jeux, des chèques-cadeaux de 100 à 500 F... 
et plein d'autres surprises ! 

consoles 



£t plein de 



Amiga 



sur le 



36.68.03.03 



Et chaque jour, gagne 
des Jeux Vidéos sur le 
3615 code 7 SUR 7 
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Jérôme et Philippe Graziani 

AAe gadrive 

LE LIVRE DE LA JUNGLE 

Encore eux ! Et d'après moi, ce 

n'est pas la dernière fois que 

nous les voyons dans cette 

rubrique. 

Pour passer de niveau en 

niveau : pendant le jeu, faites 

une Pause puis pressez B, A, 

A, B, B, A, A, B, A, B, B, A, A, 

B, B et A. 

Jérôme et Philippe Graziani 
Sup er Nintendo 



LE LIVRE DE LA JUNGLE 

Une fois de plus ou de 
moins... Pour avoir accès à un 
menu caché : 

Au Logo VIRGIN, faites : Haut, 
Haut, Haut, B, B, Y, Y, Select, 
Haut, Bas, Gauche, Droite, B, 
Haut, Y. Ensuite allez sur 
options et appuyez sur Start. 



Marc Franda 
AA ega CD 



FI FA INTERNATIONAL SO CCER 

Une série de codes pour le 

plaisir des yeux et de l'usage : 

(codes à effectuer sur le menu 

des options) 

Pour augmenter votre barre de 

tir de 25 % : faire B, A et huit 

fois B. 

Murs invisibles : pour ne plus 

avoir de touches, six mètres et 

corners, faire trois fois C, B, 

trois fois A et B. 

Balle folle : pour avoir une 

balle aux trajectoires bizarres, 

faire C, A, B, C, C, B, A et C. 

Balle folle 2, faire B, A, C, B, C 

etc. 

Super goal : pour devenir une 

bête des cages, faire cinq fois 

A et cinq fois B. 

Drean team : pour que vos 

joueurs aient des capacités . 

supérieures à la normale, faire 

A, A, B, B, C, C, A et A. 

Super attaque : pour avoir une 

attaque dévastatrice, faire cinq 

fois A, B et C. 

Super défense : pour avoir une 

défense à écœurer l'adversaire, 

faire cinq fois A, B, C et B. 

Grégory Dugary 

AAegadrive 



SONIC SPINBALL 



Un vieux jeu avec un cheat qui 
vous permettra enfin de 
montrer qui est le patron dans 
cette maison, non mais ! 
Allez dans les options et avec 



la pad 1 , faites A, Bas, B, Bas, 
C, Bas, A, B, Haut, A, C, Haut, 

B, C et Haut. Si ça a marché, 
vous entendrez un nouveau 
son. Ensuite, revenez à la page 
de présentation et maintenez 
A puis Start pour le niveau 2, 

B et Start pour le niveau 3 et 
C et Start pour le niveau 4. 

Quentin Jany 

Megadrive 

COSMIC SPACEHEAD 

Mes amis, j'ai l'honneur de 
vous présenter deux cheats 
venus des States rien que pour 
vous : 

Pour jouer au sous-niveau 
Dodgem's, faites A, B, C, A, B, 

C, B et Start à l'écran-titre. 
Pour le niveau Slide Show, 
faites A, B, C, A, B, C et Start 
à l'écran-titre. 

Un mec rencontré dans le métro 



AAegadrive 



LE LIVRE DE LA JUNGLE 

J'étais en train de lire mon 
Player dans le métro quand un 
mec m'accoste pour me filer 
un tip, inconnu à ce jour, je 
me devais de publier ce cheat. 
Pendant le jeu, mettez une 
Pause puis pressez A, C, A, C, 
A, C, A, C, B, B, B et B. Voilà, 
vous êtes au dernier niveau 
avec une vie. Bon courage. 

Vincent Girard 



AAegadrive 

STREETS OF RAGE III 

Ça vous dirait de jouer à ce jeu 

avec un kangourou boxeur ? 

Eh bien voici de quoi vous 

satisfaire. 

À la page de présentation, 

appuyez simultanément sur 

Haut et B. 

Ensuite, allez au choix du 

joueur et surprise ! 

J.P.P. 

AAega drive 

LE LIVRE DE LA JUNGLE 

— « Hé Patron, Patron. 
Pourquoi y a mon nom? 

— Bah, t'as trouvé une astuce 
Jean-Pierre. 

— Ahhhh ! OK, OK, OK... » 
Mettez une Pause et pressez 
A, B, B, A, A, B, B et A. 
Enlevez la Pause et mainte- 
nant, vous avez gagné dix 
secondes. 

On ne sait jamais, ça pourrait 
vous être utile. 



PLAN DES LECTEURS 



Ce mois-ci, le plan qui a été 
choisi est celui de... 
Stéphane Paupe. 



Un beau petit plan qui mérite 
bien sa place dans la rubrique 
de ce mois. Voilà, joyeux Noël 
et priez pour recevoir la visite 
de la mère Noël plutôt que 
celle de ce vieux globule en 
manque d'affection. 



VIRTUA RACING 



SIGNIFICATIONS 
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NOTE D ASTUCEMAN 



Ahhhh, Noël ! Les cadeaux, 
les vacances et la neige 
(les Martiniquais vont encore 
râler pour la neige). 
Noël est enfin le grand 
moment qui vous permettra de 
taxer vos parents en ayant une 
bonne raison. Plus de : 
« Mais c'est pas ton anniver- 
saire » ou encore : « Et ton 
baladeur, c'est toi qui l'a payé 
peut-être ? » 

Non, plus de réponses qui 
vous sapent le moral. Là, vous 
n'aurez qu'à regarder votre 
père droit dans les yeux avec 
un regard de chien battu et à 
dire : « Mais papa, c'est mon 
cadeau de Noël ». Et voilà! 



Qui peut résister à un adoles- 
cent en détresse pendant 
ces fêtes ? 

Allez, après ces bons conseils, 
je dois malheureusement vous 
quitter afin d'entamer la nou- 
velle rubrique. 
P-S : Grand merci et gros 
bisous à Caroline Genève dont 
les codes Action Replay passe- 
ront dans le prochain numéro. 

PLAYER ONE 



Adressez vos tonnes 

de courrier à Player One : 

Astuceman, Trucs en Vrac 
19, rue Louis-Pasteur 
92513 Boulogne Cedex 

Plan des lecteurs 
19, rue Louis-Pasteur 
92513 Boulogne Cedex 



PLAYER ONE 
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"Player One" tous les jours du lundi au vendredi. 
Vous voulez qu'on vous fasse un dessin ? 
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Player One, l'émission des jeux vidéo sur MCM. 

Tous les jours à 7 h 45, 13 h 55 et 16 h 55 du lundi au vendredi, découvrez en compagnie de Cyril Drevet 

tous les trucs, astuces, nouveautés, arcades, top des meilleurs jeux... sans bouger de votre fauteuil. 

Si vous n'avez toujours rien compris, à vos crayons ! 
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La Chaîne Musicale 



m NEOGEOCDRE 
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Agressprs of daçK KorçBaÈ ~ " ~ 

Super SidcKicks 2 

102 106 118 150 178 1 
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vec bb MbiiA-biiib de mémoire, des graphismes "crystal" époustoufla 
son de qualité CD, une jouabilité toujours inégalée, et plus de 50 Hits originau 
la NEO-GEO CD s' impose plus que jamais comme la référence des consoles du 
futur ... Et avec des logiciels à partir de 449 FF (prix public conseillé) ... 
Rien ne pourra plus vous arrêter !! 



INVENTE L'ARCADE 
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202 MegssurCD 

9 à partir de 449F 



The Future Is Now 

"IMK 



«- ES JEUX 

GAME BOY 
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LES BONUS PLAYER COMMENT LES OBTENIR ? 



C^agnez une heure en 3614 Créez votre BAL sur le 3615 PLAYER ONE et ccmrnjnio t jsz-r<)ug 

(0,36 F au lieu de 1,27 F/min) vos pseudo et mot de passe ainsi que vos coordonnées, 



Recevez un magazine 
gratuit 



Commandez le numéro paru de Player One, Nintendo Player ou le 
hors série de votre choix. 



675 



recevez la photo dédicacée de votre journaliste préféré 



tconomisez 20 % sur le 
prix de V 'abonnement 



Offre valable pour les abonnements simples, excepté les offres spéciales. 

6 numéros = 144 F + 770 Crédits Player au lieu de 180 F, 

11 numéros = 258 F 1 770 Crédits Player au lieu de 299 F 



770 



Recevez un 
Player One Pocket 



Complétez le bon de commande situé dans la page Player One Pocket 



du magazine 



800 



Participez à l'émission Player One sur MCM 



1280 



Venez affronter le testeur de votre choix à la rédaction 



1600 



REGLEMENT 

Article 1 

Les Crédits Player sont fabriqués par Média Système Edition et diffusés dans les magazines 
Player One, Nintendo Player et tes hors-séries sous la souveraineté absolue du Crédit Boss. 

Article 2 

Les Crédits Player sont valables dans tous les magazines Player et dorment droit à des Bonus Player. 

Article 3 

Seules les demandes complètes seront prises, en considération, avec vos nom, prénom, adresse, 
numéro de téléphone, le Bonus de votre choix et le nombre de -Crédits Player exact. 

Article 4 

Les Crédits Player donnent droit à des Bonus, valables 
"pour Flayer One, Nintendo Player et les hors-séries. 

Article 5 

L'utilisation des Crédits Player implique l'acceptation pure et simple du présent règlement, 



Retournez vos Crédits Player découpés, accompagnés du Bonus de votre choix et de vos coordonnées sur papier libre ï 
Crédits Flayer 19, rue Louis-Fasteur 02513 Boulogne Cedex 
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Dur ! Vous arrivez à 
la fin de ce numéro, 
le dernier de 
l'année ! Bah ! 
comme d'hab, nous 
vous avons gardé 
le meilleur pour la 
fin, rien de moins 
que notre panora- 
ma des mangas ! 

Les fêtes approchent. C'est 
donc le moment de comman- 
der au Père Noël, à vos 
parents ou à n'importe qui, les 
bouquins qui vous font saliver 
tout le reste de l'année. Nous 
commençons donc par une 



une même admiration les 
amateurs de mangas (bien 
sûr), de bédés européennes et 
de beaux dessins en général ! 
Cet objet exquis comprend ur 
livre d'illustrations (couleur e1 
noir St blanc) et un alburr 





petite sélection de trois livres 
d'art « made in Japan ». Pour 
plus de choix, reportez-vous à 
notre numéro de novembre ! 

« FATAL FURY » 

Les fans du jeu de massacre de 
la Ne_o Geo atteindront le nir- 
vana rien qu'en effleurant du 
regard ce volume de 1 30 pages. 
Ce chouette bouquin compile 



en effet force illustrations, cro- 
bards et infos (en japonais) sur 
les gladiateurs de ce jeu bon 
et viril et les OAV qui leur sont 
consacrées. Un livre fatal ! 

COUP DE CŒUR : 
« RC VEDA » 

Fabuleux ! Superbe ! Classe ! I 
Voici un recueil, que dis-je, un | 
coffret, capable de réunir dans • 
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DECEAABRE 94 




une habitude) parmi certains 
des nôtres, le lubrique Iggy en 
tête. Accessoirement, cela 
représente aussi un échantillon 
représentatif des fantasmes 
des japonais. 



MON-MON-f^S* 

CANUï 




(N&B) avec un récit, des cro- 
bards et des informations capi- 
tales sur les personnages. | 
Incontestablement, il s'agit f 
d'un témoignage essentiel de j 
la classe et de la délicatesse du f 
Studio Clamp. 

CHAUD : « CANDY » ! 

Terminons notre petite sélec- 
tion de livres d'art (art books) 
avec cette compilation d'illus- 
trations, publiées à l'origine en 
couverture du magazine 
Candy. On s'en doute, ceci 
n'est pas à mettre entre toutes 
les mains. Il n'empêche, ces 
jeunes filles ont déclenché une 
vague d'hystérie (ça devient 



« SF II » POUR RIRE 

Dans un registre plus habituel 
pour nos colonnes, cette 
aimable parodie du jeu de 
frappe déridera les plus maus- 
sades des street fighters du 
globe. On y voit en effet Ryu, 
Ken et les autres s'amuser 
comme des petits fous 
dans des saynètes 






Mon-Mon/Basemmt'Org 1994. 
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courtes, 
rigolotes et 
pleines d'allant. Le 
bonheur confine à l'exta- 
se, puisque même ceux 
pour qui le japonais est 
du chinois (!) devraient 
sourire à la « lecture » de 
ce petit manga sympa. 

« DNA » 



Nous vous avons déjà pré- 
senté la nouvelle série de 
Masakazu Katsura, l'auteur du 
Video G/77 Ai en cours de tra- 
duction aux éditions Tonkam. 
On y revient car son auteur se 
déchaîne au fil des numéros. À 
vrai dire, DNA représente un 
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échantillon exemplaire de 
manga moderne. Il paraît que 
l'érotisme torride et quasi 
omniprésent de DNA risque 
d'effaroucher les plus jeunes 
d'entre vous (ha ! ha ! ha !). ■ 

Ces livres et mangas sont dispo 
en import chez Tonkam. 



KURIMOTO 
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PTSMAKOAS! 

Au programme : Ryu, Ken, des rebelles kurdes, des jolies filles, 
un hérisson et un échidné... Qui dit mieux ? 
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""DIRTY PAIR 
<► 

TO KILL A COMPUTER! 




« DIRTY PAIR » 

Les lecteurs de Kameha, le 
mensuel manga des éditions 
Clénat, connaissent bien les 
aventures des deux héroïnes 
de cette série de science- 
fiction. Les incontournables Viz 
Comics viennent de publier la 
version US de l'anime comic, 



tiré de Dirty Pair, le DA. Les 
amateurs de ce genre de maga- 
zine et les fans des deux don- 
zelles seront à la fête, les autres 
peuvent passer leur chemin... 

« REBEL SWORD » 

On reste dans l'import US avec 
cette nouvelle série publiée par 
Dark Horse. L'action se déroule 
de nos jours, en Turquie, sur 
fond de rébellion kurde. C'est 
écrit et dessiné par Yoshikazu 
Yasuhiko, l'homme des cé- 
lèbres Venus Wars qui prouve 
une nouvelle fois son talent 
d'auteur de bédés d'action, 
intelligentes, bien faites et par- 
faitement rodées. Il n'y a pas 
de quoi crier au chef-d'œuvre 
mais c'est très agréable ! 
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CRIS-CRIS SF II 

Profitons des fêtes pour rappe- 
ler que la liste des produits 
dérivés du jeu culte s'agrandit 
tout le temps. On citera, au 
hasard, les rami cards, shitajiki 
et autres posters à la gloire de 
Ryu, Ken et de toute la bande. 
De facture excellente, ces arte- 



« AMAZING WORLD » 

Le quatrième numéro de ce 
z'me dédié à l'animation 
vient de nous parvenir. Il 
traite principalement de 



Ushio To Tora, Go Nagai, 
Rumiko Takahashi) mais 
aussi du Roi Lion. Des 
papiers sur les jeux vidéo et 
des infos diverses complè- 
tent le sommaire. Bien fait 
et intéressant. 
Écrivez à : 

Association World Design, 
10/72, rue du Béarn, 
59370 Mons-enBarœul. 
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facts ont déclenché de 
furieux trépignements 
chez Chrisfighter, l'hom- 
me du « livre sacré ». 
C'est tout dire... 

SONIC 'ZIC 



Cette fois, seuls les irré- 
ductibles de la BO sont 
concernés. Ils trouve- 
ront sur ce CD importé 
du Japon les thèmes du 
jeu Sonic & Knuckles, 
réorchestrés par un 
groupe de musicos du 
coin. Personnellement, 
je crois que ce disque 
ne s'adresse qu'aux 
fans du hérisson... ■ 



Toutes ces belles choses sont 
importées par Tonkam. 
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Dans la vie, il n'y a pas que les mangas. 
Pour preuve ce qui suit... Faites-nous confiance, c'est bon ! 





« PETER PAN » 

Le troisième 
tome du Peter 
Pan de Régis 
Loisel vient de 
paraître. On 
ne saurait 
trop insister 
(si, si, si) sur 
les mérites de 
cette adaptation très person- 
nelle du classique de sir J.M. 
Barrie. Loisel réussit l'exploit 
de moderniser et d'enrichir le 
mythe de Peter Pan. Très éloi- 
gné du dessin animé de Dis- 
ney ou du Hook de Spielberg, 
cette vision nouvelle du per- 
sonnage de Pan mérite d'être 
découverte par le plus grand 
nombre. Ne tergiversons pas : 
si vous aimez la bédé, vous 
aimerez cet album. Si vous 
délirez sur Peter Pan, vous 



adulerez ce bouquin, conseillé, 
recommandé et à adopter ! 
(Éd. Vents d'Ouest) 

« xoco » 

Olivier 
Ledroit, le 
dessinateur 
des Chroni- 
ques de la lune 
noire, et Tho- 
mas Mosdi, le 
scénariste de 
L'île des morts, 
unissent leurs talents pour une 
nouvelle série de fantasti- 
que horrifique. La bête narre 
les méfaits d'un tueur en série 
dans le New York des années 
30. Les enquêteurs vont 
découvrir que d'étranges rites 



L OUTSIDER 




aztèques sont à l'origine des 
massacres... Le scénario de cet 
album devrait enthousiasmer 
les fans de fantastique qui 
applaudiront de leurs doigts 
palmés les illustrations glau- 
ques de Ledroit. L'artiste prou- 
ve en effet qu'il est capable de 
cartonner avec un bonheur 
dantesque dans un genre 
complètement différent de 
l'heroic fantasy des Chro- 
niques. Et dire qu'il n'a que 
25 ans ! 
(Éd. Vents d'Ouest) 

ORGIE DE BÉDÉS 

Notez dès maintenant que le 
festival de la bédé d'Angoulê- 
me aura lieu comme chaque 
année le dernier week-end de 




janvier. Comme toujours, vous 
êtes convié à cette grande fête 
de la bédé où vous pourrez 
rencontrer la plupart de vos 
auteurs favoris ! Les émissaires 
de Player y seront pour re- 
mettre le légendaire Prix Player 
One du meilleur jeune illustra- 
teur ! Soyez-en ! ■ 



loutsioer URGENT 




... est le titre d'un famine 
très très chouette dédié 
aux jeux vidéo, aux bédés 
et au ciné. On y trouve 
plein d'infos valables, et le 
canard est parcouru tout 
du long par un esprit cool 
et positif. Contactez-les ! 
Écrire à : 

Sébastien Floc'h, 23, rue 
St-Vivien, 76000 Rouen. 



On recherche des 

garçons de 8/18 ans 

pour un téléfilm. 

Renseignements : 

3617EVASTAR 

(rubrique CASTING) 



Tous les castings sont sur le 
3617 E VA STAR 0.42 rmn) 



5U, LE RETOUR DE 
J ^ TIM BURTON ! 



L'événement ciné du mois de décembre, 
c'est la sortie de « L'Étrange Noël de monsieur 
Jack », le dernier film de Tim Burton ! 



Tim Burton, c'est le metteur en 
scène de La Crande aventure 
de Pee Wee, de Beetlejuice, 
d'Edward aux mains d'argent et 
des deux films Batman, mais 
aussi le producteur (et le papa) 
d'un film hors du commun, 
aussi unique que poétique... 

« L'ÉTRANGE NOËL 
DE MONSIEUR JACK ! » 

Intitulé aux USA Nightmare 
before Christmas (littéralement 
« Cauchemar avant Noël »), le 
film raconte comment les 
étranges habitants de la ville 
fantastique d'Halloween ont 
essayé de célébrer la fête de 



Noël, et de remplacer le Père 
Noël ! Bien que dirigé par 
Henry Selick, le film est entiè- 
rement imprégné par l'esprit 
de Tim Burton, qui réalise là 
un projet très ancien. Entière- 




ment animés image par 
image, les persos marionnettes 
du film vous entraîneront dans 
une comédie musicale intem- 
porelle et tellement belle que 
j'y retourne dès demain ! À 
voir, évidemment ! 
À partir du 7 décembre. 

MAXIMUM DA 

Les amateurs de des- 
sin animé seront heu- 
reux puisque l'adap- 
tation de Little 
Nemo, la bédé clas- 
sique de W. McCay, 
sortira le 14 dé- 
cembre au ciné. 
Réalisé par une 
équipe américano- 
japonaise, le film 
bénéficie de la par- 
ticipation du ro- 
mancier Ray Bradbury et de 




celle du dessinateur Mœbius ! 
Une semaine après, ce sera le 
tour d'un programme de 
courts films d'animation réali- 
sés par le studio Aardman. 
Sachez que certains de ces 
joyaux ont été récompensés 
par des oscars et que les fans 
d'animation vénèrent ces 
petites pépites. 
A partir du 21 décembre... ■ 

Sur ce, je rentre chez moi. 
joyeux Noël, bonne année et 
rendez-vous le mois prochain ! 

Inoshiro, de plus en plus beau. 



La suite ! 

Le livre 2 de la saga culte 

de Maître Shirow est désormais disponible 

en VF dans toutes les bonnes librairies ! 

192 pages, noir et blanc, cartonné, 78 FF 
Glémrt 
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JAMAIS UN JEU DE PLATE-FORME N'A ÉTÉ AUSSI GÉANT, i 
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■ I Electronic Arts* 25, Bd. Berthier 75017 Paris - Tél. 40 53 03 48 




« Donkey Kong est un 

hit en puissance, et en 

plus il part avec des 

atouts que d'autres 

jeux n'ont pas. Prenez 

Earthworm Jim, il est 

franchement fabuleux, 

mais avec un problème : 

son héros est peu 

connu. Les ventes de 

ces deux jeux vont 

donc être, à qualité 

quasi égale, différentes. 

Il serait dommage que 

certains joueurs passent 

à côté d'Earthworm à 

cause du bourrage de 

crâne promotionnel de 

Nintendo pour la sortie 

de Donkey ! » 




leuse réalisation, j'ai particulièrement apprécié les passages secrets à découvrir par déduction et non par 
hasard, et les scènes en " barril-canon ". Bref, c'est un super jeu, même s'il n'est pas aussi riche qu'un Mario (CQFD). » 



ENGARDE 

Non mais, quel pif 
il a celui-là I II se trouve 
que, dans la mer, ça peut 
servir à autre chose qu'à 
débiter des alexandrins. 
C'est très utile notam- 
ment pour dégommer 
les ennemis. 




WINKY 

La grenouille a pour 
principales qualités de 
pouvoir sauter plus haut 
que nos deux primates 
et de pouvoir tuer les 
abeilles. Mais elle possè- 
de aussi un sacré défaut : 
son extrême maladresse. 
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